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Хотите приобрести компьютер или комплектующие не выходя из дома? 
Звоните (095) 274-9059, 274-9293! Стоимость доставки в пределах Москвы от 20 рублей. 
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ИГРОМ АН ИЯ: - ОИММ $ОВАМ З32МЬ м/$РБ РС-100` . `_ ^ Щевы указаны в у.е. на 27.07.99. Более свежий и 
я ОНММ $ОВАМ-64МЬ 101с и/5РЬ ^ г полный прайс-лист ищите на нашем демодиске. 


Месяц, потрясающе удачный на хиты. Причем и следующий 
тоже не обещает быть провальным в этом плане. Глядишь, так 
ударными темпами и до Рождества доберемся, любимого пра- 
здника всех издателей и разработчиков... 

В чем-то наша профессия сродни занятию охотника: отсле- 
живать крупную дичь, вести на мушке и валить точным выстре- 
лом. В этом номере «убитыми и разделанными» оказались, как 
ни странно, практически все проекты, обещанные в прошлом. 
Ради этого пришлось даже увеличить журнал до привычных 160 
страниц, что было воспринято с нескрываемым энтузиазмом, 
однако так и не способствовало появлению полноценного про- 
хождения Пезсеп{ 3. Что же, ждем к следующему. Как и 
Вгауепеам“, Багк$юпте, О!зс\ммойа: Мой, РЕогсе 21, ЗпаЧо\м/ Мап, 
З!ауе Гего и М/агпаттег 40 000: ВКе$ о! М/аг. Как видите, хорошие 
игрушки все еще продолжают выпускать, и лишний раз убедить- 
ся в этом можно, заглянув в список релизов на ближайшие три 
месяца, расположенный на одной странице с хит-парадом. Все- 
гда полезно знать, что тебя ждет... 

Вот и мы месяц назад не готовились к серьезным изменени- 
ям, но решение было принято - и новая «Игромания» перед ва- 
ми. Глобальные «превращения» все еще впереди, а пока обрати- 
те внимание на обновленную структуру и концепцию журнала. 
Преобразованы разделы новостей и «Ждем игру», вступитель- 
ная часть прохождений теперь претендует на роль самостоя- 
тельного обзора, появился полный анализ вышедших за послед- 
нее время игровых проектов, который, мы надеемся, поможет 
вам сориентироваться и подобрать что-нибудь подходящее. 

Что же касается обещанного в прошлом номере сюрприза... 
Просто переверните страницу, ОК? 
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2. МГРОМАНИЯ › 8 [23] 


Представьте себе группу людей. У 
каждого есть свои интересы, своя 
цель в жизни, мелкие и крупные радо- 
сти и горести. Они все связаны общим 
делом - работой, которая им нравит- 
ся. Но постепенно появляются рутин- 
ные моменты, интерес не то чтобы уга- 
сает, а начинает гореть маленьким 
ровным пламенем. И как-то раз кто-то 
из них сказал (кто именно, история 
умалчивает), что жизнь надо чем-ни- 
будь приукрасить. А чем же ее при- 
украсить? И тогда пришел художник и 
сказал: «А давайте я вам девочку нари- 
сую!» «Зачем нам девочка?» - удиви- 
лись все. «Так ведь она будет такая хо- 
рошенькая, миленькая, авось вы и 
развеселитесь, а то на ваши кислые 
лица уже смотреть нет сил». Народ по- 
думал, кто-то почесал в затылке и все 
сказали: «Ну ладно, рисуй...» И худож- 
ник нарисовал. Девочку. Симпатич- 
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ную, миленькую, озорную. Принес ри- 
сунок и сказал: «Радуйтесь! Вчера всю 
ночь не спал, корпел над этой девчон- 
кой». Все посмотрели, посопели и ска- 
зали: «А ничего-0-0... И ножки, и поп- 
ка... А глазки! Просто прелесть! Этакая 
маленькая чертовка!» И тут вдруг кто- 
то спросил: «Кузьмичев, а как ее зо- 
вут?» Кузьмичев почесал голову и ска- 
зал: «А шут ее знает. На Катьку похо- 
жа...» Кто такая Катька, никто спраши- 
вать не стал: не до того, номер надо 
было делать. Так все и разошлись по 
местам. 


На следующий день с утра порань- 
ше в редакцию ворвался сияющий 
арт-директор и прямо с порога закри- 
чал: «Ребята! Я знаю! Она терпеть не 
может сериал «Вавилон-5»!» «Ага, - 
заметил Кузьмичев, проходивший ми- 
мо. — А еще она любит крем-соду». И 
ни у кого уже не вызвало удивления та- 
кое отношение к выдуманному образу. 
На вопрос: «А почему?!» и Кузьмичев, и 
Виктор, не сговариваясь, отвечали: 
«Потому что!» 


А потом пошло-поехало. Дмитрий 
сказал, что Катька просто обязана лю- 
бить музыку Мск Саме и многослойные 
бутерброды. Виктор заметил, что, су- 
дя по ее мордашке, она большая пако- 
стница. И кто-то в шутку предложил 
написать что-нибудь от ее лица. Кол- 
лективным бумагомаранием занима- 
лись часа три, после чего, довольные, 
разошлись. Таки получилось, что с тех 
пор в редакции бытовали выражения: 
«Кто утащил все стаканы? Катька, кто 
же еще!», «Ты почему картинки не при- 
нес? Катьке пожалуюсь...» ит. п. 


Как-то раз уже под вечер главред 
сказал, что придет новый автор, при- 
несет пробную статью. Звонок. Дверь 
открывал Кузьмичев. Сначала мы ус- 
лышали поворот ключа, потом скрип 
ключа, потом рев раненного тигра, за- 
глушивший тихое, робкое «Здрась- 
те...» И стук падающего тела... 


Вечером мы сидели на кухне и пи- 
ли чай. Новенького, точнее, новенькую 
звали Катя. Катюша, Катенька, Кэт. 
Екатерина Синичкина, для пущего 
официоза. И это был тот самый образ, 
который мы сами создали. Его точная 
копия, но живая, со своим собствен- 
ным мнением (как потом выяснилось 
бо-ольшим таким), своими интереса- 
ми. Изрядная шалунья, но все шалос- 
ти, как правило, безобидные. Застен- 
чивая, иначе бы нам не пришлось пи- 
сать эту статью. Ну, хватит пока, дума- 
ем, вы ее сами узнаете, потому что... 


..потому что теперь Екатерина 
Синичкина работает вместе с нами. 


Редакция 


В редакцию постоянно приходит 
множество писем, где читатели спра- 
шивают о кодах, секретах и советах по 
прохождению всевозможных игр. Ко- 
нечно, можно дожидаться, когда пись- 
мо дойдет до нас. Можно надеяться, 
что таких же писем будет очень много, 
и по многочисленным просьбам чита- 
телей эту информацию опубликуют. 
Если есть доступ в Интернет можно 
сходить на сайт с соответсвующей те- 
матикой и узнать все, что нужно. А 
МОЖНО... 

А можно взять демонстрационный 
диск «Игромании» и установить на 
свой компьютер игровую базу данных 
«Ощу ЫЧе Нерег ‘99» (ОЁН). Многие 
почему-то незаслуженно обходят ее 
вниманием и ищут более сложные пу- 
ти добычи кодов и секретов. А зря. 

Разработчики ОН обновляют 
свою базу два раза в месяц, пополняя 
ее кодами и информацией к самым 
свежим играм. На данный момент она 
содержит информацию о 2 139 играх 
для РС, 587 играх для Зопу Р!ауЗ{айоп, 
140 - для Мимепао 64, 230 - для Зирег 
Мищепоо, 137 - для Митепао. Не прав- 
да ли, много? Тем более, что для неё 
существует множество различных 
плагинов и дополнений, при помощи 
которых ее можно самостоятельно до- 
полнять и расширять. Заманчивая 
перспектива - создать собственное 
хранилище. 

Одной из особенностей данной базы 
является то, что кроме обычных кодов она 
содержит татегы для многих игр. Для тех, 
кто не знает, что такое 4татег, поясним: это, 
как правило, небольшая программка, либо 
запускаемая параллельно сигрой, либо об- 
рабатывающая $ауе-файлы (сохраненки, 
которые, кстати, в ОН тоже есть) таким об- 
разом, что у игрока становится бесконеч- 
ной жизнь, количество патронов, повыша- 
ются характеристики и т. д. Согласитесь, 
весьма полезная штука 

В Интернет ОЁН можно найти по 
адресу ПИр://ЧТ.пе{т. Новая версия 
каждые две недели.А раз в месяц с 
разрешения разработчиков (Вед 
М/оШадгатт и Рщег Цеуеп) она появля- 
ется на нашем диске. Системные тре- 
бования: Р-133, 16 Мб и 100 свобод- 
ных мегабайт на жестком диске. 


 дЕМОДИСК 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 


Р-75, 16 Мб 


Очередной симулятор пула, к тому 
же довольно посредственный. Практи- 
чески гарантированно игра затеряется 
среди трехмерных собратьев и вряд ли 
найдет своих фанатов. Впрочем, за по- 
добные системные требования можно 
простить многое... 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования Р-200, 


«2015 год. Мир на грани Третьей 
мировой. Китай вторгается на террито- 
рию России, чтобы получить доступ к 
каспийской нефти. Единственное, что 
может остановить его, -— это програм- 
ма Рогсе 21, объединные силы стран 
СНГи США». 

Это не бред. Это приятная демка 
добротной и давно ожидаемой трех- 
мерной стратегии в реальном време- 
ни, основанной на романах Тома Клен- 
си. Оставим в стороне теоретическую 
возможность такого конфликта, а луч- 
ше посмотрим, как это изображено в 
игре. Пары миссий достаточно, чтобы 
понять - Рогсе 21 будет на равных кон- 
курировать с С&С 2 и Нотемопа. 


Не самый лучший, но вполне до- 
стойный проект уапе’$ СотБа{ Эитща- 
{оп$. Стратегия в реальном времени, 
посвященная одной из решающих сил 
в современной войне - морскому фло- 
ту. Игра изобилует рядом промашек и 
погрешностей, однако это самый кра- 
сивый и доходчивый из подобный про- 
дуктов. Если вы не смогли разобраться 
с Райта З1ее!, но горите желанием ко- 
мандовать морским сражением, эта 
игра для вас. 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 


Р-166, 24 Мб, ре 


Демоверсия представителя редко- 
го в последнее время жанра классиче- 
ских пошаговых стратегий. Этот факт 
вряд ли стал бы событием среди широ- 
ких игровых масс, если бы игра не бы- 
ла полностью трехмерным продолже- 
нием одного из отцов-основателей на- 
правления. 

Поверьте, на это стоит хотя бы по- 
смотреть! 


'ДЕМОДИСК 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования Р!-300, 64 Мб, обяз. З0-уск. 


Очень странный проект - стрелял- 
ка с явно завышенными системными 
требованиями, которая изо всех сил 
пытается составить конкуренцию трех- 
мерным бродилкам вроде Мапо 64. 
Все это выглядит довольно необычно, 
а местами даже красиво - попробуйте, 
если машина позволяет. 


Давно обещанная официальная 
демоверсия продолжения пусть и не 
самой красивой и захватывающей, но 
определенно самой разнообразной и 
продуманной стратегии в реальном 
времени. 

Графика не сильно улучшена, од- 
нако Зеуеп Ктадот$ любят не за это — 
только знаменитому создателю СарНа- 
Изт удается сочетать в своих играх 
грамотную экономическую часть и про- 
двинутую военную, умудряясь при 
этом не выходить за рамки классичес- 
кой ВТ$. 


Качественный и красивый ЗО-ас- 
Чоп в духе Негейс И. Шаманы Вуду и 
предвестники апокалипсиса, зомби и 
скелеты, призраки и упыри, серийные 
убийцы и вампиры - все это ждет вас в 
Мире Мертвых, по ту сторону Света. 
Приготовьте только компьютер помощ- 
нее и .357 Мадпит Оезеч Еаде. Эта 
комбинация — исключительно дейст- 
венное оружие в обоих измерениях... 


Трехмерный вариант знаменитой в 
свое время игры. Получилась этакая 
аркадная космическая стрелялка, не 
дотягивающая до звания симулятора. 
В попытке сохранить дух оригиналь- 
ной Этиаг разработчики явно увлек- 
лись — вещь получилась несколько за- 
нудная и однообразная, до А\егоа$ 
30 ей далеко. 


ра ; 8 2%. 
ъ`уестеат эпоск 
у С эпохи 
Разработчик Итайбопа! Сбатез / 
Издатель 
Жанр 


Требования Р-200, 64 Мб, рек 


Продолжение самой оригинальной 
научно-фанатастической ВРС не оста- 
вит равнодушными поклонников ро- 
левиков — переработанные физичес- 
кий и графический движки ТМЕф, от- 
личный сюжет и команда профессио- 
налов, за плечами которых лучшая 
ВРС 1995 года. 

Почему бы не повторить успех в 
1999-м? 


ИТУЫ 
чи 


Красивая и прекрасно озвученная 
приключенческая игра для детей и ро- 
дителей. Развивает логику, координа- 
цию, аналитическое мышление и еще 
кучу всего. Перед тем как устанавли- 
вать демоверсию, придумайте какое- 
нибудь стоящее объяснение своему 
поступку, дабы окружающие не поду- 
мали, что вы впали в детство. 


авы 


Как уже сообщалось, \егасй\ме 
Мадюс ради восстановления доверия 
акционеров и поддержания рухнувше- 
го баланса пришлось не только про- 
дать готовящиеся к выходу проекты ЦЧЫ 
Зой, но и вообще закрыть все отделе- 
ния, не имеющие отношения к Интер- 
нет. Несмотря на это, по результатам 
финансовой отчетности за второй 
квартал 1999 г. компания понесла поте- 
ри в размере 4,9 млн. долл. В то же 
время подразделение, ориентирован- 
ное исключительно на оп/те-игры, 
принесло за аналогичный период 899 
тыс. долл. чистой прибыли. Поэтому 
совсем не удивителен факт изменения 
стратегических приоритетов компа- 
нии. 

Дабы еще более упрочить свою по- 
зицию на этом рынке и окончательно 
избавиться от ассоциаций с неудач- 
ным опытом \{егас#уе Мадс, руковод- 
ство приняло решение об изменении 
наименования на 1ЕМ. 

Таким образом, казалось, выигры- 
вают все. |4егасё\е Мадгс избегает уг- 
розы банкротства, разработчики нахо- 
дят нового издателя в лице ЦЫ 5о#Н, по- 
следняя получает в свое распоряжение 
ряд уже раскрученных и потенциально 
хитовых проектов вроде Эпадо\ 
Сотрапу. 

Однако судьба оказалась мило- 
сердна не ко всем — ЦЫ $ой не стала 
заниматься благотворительностью и 
отказалась от поддержки слабых, по ее 
мнению, продуктов. Среди прочих в 
«мусорной корзине» оказалась и Зеуеп 
Ктодот5 |, работу над которой упорно 
продолжает Епйав{ ЗоЯ\маге. По мне- 
нию представителей ЦЫ $о8#, игра не- 
достаточно технологична для того, что- 
бы браться за ее продвижения на рын- 
ке. Такая же судьба ждет, похоже, и 
Моцуг, которую разработчики попро- 
буют издать своими силами. Вообще 
отношение ЦЫ Зо к приобретенным 
за приличную сумму проектам, мягко 
говоря, странное. 

Похоже, что компания вообще не 
будет браться за раскрутку бывших 
продуктов мегаснуе Мадг. И если с 
той же Зпадо\ми Сотрапу все понятно 
(игра практически готова, а бывший 
издатель вложил в ее продвижение 
столько денег, что даже становится его 
немножко жаль), то ситуация с осталь- 
ными совершенно не ясна. Необычно в 
сложившейся ситуации то, что ЦЫ Зо— 
все же сохраняет за собой право на из- 
дание и дистрибьюцию проектов. Т. е. 
все разработчики, кроме тех, от услуг 
которых отказались официально, нахо- 
дятся в подвешенном состоянии: с од- 
ной стороны, они не могут нормально 
продолжать работу, с другой — лишены 
возможности ведения переговоров с 
другим издателем. Будем надеяться, 
что к сентябрю ситуация все же прояс- 
нится. 


Как сообщили представители Мо- 
поп, скандал вокруг названия нового 
проекта компании, стрелялки от пер- 
вого лица М№о Опе Имез$ Рогеуег, удалось 
уладить. Точнее, как следует из офици- 
ального заявления, никакого конфлик- 
та и не было. Просто после презента- 
ции продукта просочилась информа- 
ция о том, что компании, возможно, 
придется изменить название, так как 
оно вызывает ложные ассоциации с 
произведениями о культовом герое пя- 
ти последних десятилетий, Джеймсе 
Бонде. К тому же и шпионская темати- 
ка новой ЗО-асНоп, первой игры, ис- 


пользующей второе поколение фир- 
менного движка Мопо!йН, ЦИНТесн2, не- 
двусмысленно говорила об этом. Од- 
нако слухи, как всегда, оказались лишь 
слухами, и по заверениям Мопо!ИН, ки- 
нокомпания ЕОМ, нынешний облада- 
тель права на все, что так или иначе 
связано с агентом 007, никогда офици- 
ально не обращалась с требованием 
изменения названия. Так что вполне 
возможно, что игра выйдет на рынке 
именно в своем оригинальном виде. 
Практика смены наименования 
проектов в последнее время приобре- 
тает угрожающие масштабы. И опас- 
ность здесь не только в том, что изда- 
тели зря теряют деньги, раскручивая 
сначала один продукт, а потом факти- 
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$ официально объявила с 
начале работ над продолжением 
великого Сагмаседаот. По 
заверениям разработчивов, игра 
будет называться Эдеа Касе 
2000, не лишится своеобразного 
чешного юмора, установит новый 
стандарт в графине и выйдет не 
позже начала 2000 г. 


Нестопе дис объявила в 
выходе дополнения к Арпа 
Сергаии под названием АйЁей 
Сгозвге. 


Еестопе Аз заявила о начале 
работ над следующей игрой из 
серии МР —- Меед Рог Зреед: 
Мог СИУ. 


К Рождеству должно зыйти 
первое дополнение и 
Меси\Магиог 3, содержащее 
новых маесй’ов, оружие и 
врагов. Второе, более 
глобальное, должно появиться в 


середине следующего гола. 


Мегозой и 21ррег пЕегасйуе 
объявили о начале работ над 
первым номпьютерным 
проектом по новой игровой 
вселенной РАЗА С/мзов $15. 
Речь идет о асНоп/тгагевбу, 
посвященной воздушным боям. 
Кан будет выглядеть игра и 
зогда появится, пона 
неизвестно. 


Лара возвращается! По 
заверениям Соге Ве519т, в 
ноябре появится последняя игра 
из серии То Ва4ег. ТВ: 1а51 
КеуеаНот5 будет построен на 
новом движие (не верю!) и 
посвящен исилючительно 
египетсной тематике. 


чески с нуля - тот же, но с другим лого- 
типом. Такая ситуация сбивает с толку 
и игроков, которые просто не в состоя- 
нии проследить за всеми изменениями 
на рынке. Хорошо, когда у проекта есть 
двойное название: тогда он еще имеет 
шансы быть узнанным. Таким образом 
«повезло» Е! о$ и ее многообещающей 
асноп/адуегииге Отйгоп: Тпе Мотаа 
Зои. В связи с конфликтом с обладате- 
лем прав европейская версия игры по- 
теряет первую часть наименования и 
появится на рынке просто как Тпе 
М отаа Зо. Что же касается Мопойи, 
то им не привыкать менять названия, и, 
по последней информации, игра Ваде 
о! Мадез 2 от Мма! Ещецаттегт, более 
известная на российском рынке как 
«Аллоды |: Повелитель Душ», появится 
на американских прилавках 21 сентяб- 
ря. Что же, если вспомнить, насколько 
был задержан выход английской вер- 
сии первой части игры, то можно лишь 
поздравить Мопойп с явным прогрес- 
сом. 


ГИБЕЛЬ 
«БОРОДАВОЧНИКА» 


Месяц, явно провальный для фана- 
тов авиасимуляторов. Во-первых, не 
вышло ни одной игры в этом жанре (за 
единственным исключением в виде 
МС А!еу); во-вторых, было официаль- 
но заявлено о прекращении одного из 
самых ожидаемых проектов, А-10 \М/аг- 
{под от знаменитой уапе’$ СотБа{ $1- 
т\шабоп$. Как было сказано в совмест- 
ном заявлении Опдт и Еестгопс Ам$, 
они были вынуждены прибегнуть к этой 
мере в связи с недостаточным качест- 
вом продукта. Однако большинство 
фанатов решили, что это связано с 
планами переориентации Опат в сто- 
рону рынка Интернет-игр (в угоду кото- 
рой уже был «убит» Риуаеег !!), и про- 
сто завалили компанию гневными 
письмами с просьбой вернуть А-10. В 
связи с этими событиями последовало 
отдельное официальное разъяснение 
причин прекращения работ, что случа- 
ется не так уж и часто — обычно созда- 
тели предпочитают «убивать» свои не- 
состоявшиеся шедевры тихо и без 
лишнего шума. На этот раз представи- 
тели Опдт и /апе’$ подробно объясни- 
ли факторы, которые привели к столь 
печальному решению. Итак, по мнению 
разработчиков, мощности современ- 
ных компьютерных систем недостаточ- 
но для детального изображения по- 
верхности на том уровне, на каком им 
бы этого хотелось. В самом деле, по- 
добная ситуация похожа на правду: А- 
10 является самолетом поддержки и 
уничтожения бронетехники противни- 
ка, поэтому все сражения происходят 
на предельно малых высотах, очень ча- 
сто в каньонах и руслах рек. Однако, в 
отличие от вертолетов, действие со- 
вершается на огромной скорости и 
точность управления здесь имеет ре- 


шающие значение. А ее при приемле- 
мом уровне графики добиться исклю- 
чительно сложно: ведь чем меньше 
ЕР$, тем тяжелее правильно регулиро- 
вать курс. Опдт же не хотелось выпус- 
кать игру с минимальными системны- 
ми требованиями вроде Р-Ш 550 + 
128 Мб. Что ж, может, подобный ответ 
не удовлетворил всех, однако, какими 
бы ни были причины, уапе’$ не собира- 
ется отказываться от создания симуля- 
тора А-10 в будущем. 
«Бородавочникам» (одно из про- 
звищ самолета) вообще в последнее 
время не везет. Еще один похожий про- 
ект, на этот раз от и{егасёме Масдс, 
медленно разваливается после изме- 
нения направления деятельности по- 
следней. Да и во время сербской кам- 
пании А-10 был среди немногих само- 
летов, официально признанных МАТО 
сбитыми. Не пора ли менять модель? 


КУПИТЬ СТ 


То, что СТ Ищегасйуе испытывает не 
лучшие времена, ни для кого не секрет. 
Во всяком случае, сам факт того, что 
руководство ведет переговоры о про- 
дажи компании, красноречиво говорит 
об этом. Это событие само по себе не 
представляло бы большого интереса, 
если бы не сложившаяся ситуация: 
скорее всего, именно с приобретени- 
ем СТ рынок окажется окончательно 
поделен крупными игроками, не имев- 
шими до этого прямого отношения к 
компьютерной продукции. На данный 
момент за пошатнувшегося гиганта 
схватились такие «кукольные» монст- 
ры, как Мане! и Назбго. Третьим, похо- 
же, станет стремительно набирающая 
в весе |пГодгатез, недавно добавив- 
шая к себе в копилку Теат 17, отбив ее 
у все той же Назбго. Однако специали- 
сты пока не склонны отдавать предпо- 
чтения французскому гиганту, резонно 
полагая, что вытянуть СТ щегасй\е из 
финансовой дыры под силу только 
компаниям вроде Назбго или Маце!. 
Вполне логичные выводы, особенно 
если учитывать бюджетный провал СТ 
за прошлый год - 50 млн. долл. потерь 
в доходах. 

Пока сложно отдать предпочтение 
какой-либо из компаний, но, учитывая, 
что переговоры идут одновременно, 
разумно предположить, что макси- 
мальные усилия предпримет именно 
Маке! - это будет последний шанс для 
компании серьезно закрепиться на 
рынке компьютерных развлечений. 
Следя за последними шагами Назбго, 
активно пожирающей разработчиков и 
издателей, понимаешь, почему Европу 
считают более консолидированным 
рынком: после приобретения Еиго- 
ргез$ компания заняла третье место на 
Британских островах, отставая там 
лишь от Неснопс Ап$ и Асём$юп. Если 
же новая сделка окажется удачной, то 
Назбго с большой вероятностью вой- 


дет в пятерку крупнейших издателей 
мира. И похоже, что шансы натакой ис- 
ход исключительно велики - доходы за 
второй квартал от совокупной продук- 
ции (включая и некомпьютерные иг- 
рушки) составил 874,6 млн. долл., что 
на 53 % больше, чем за аналогичный 
период прошлого года. Практически 
гарантировано, что финансовые про- 
блемы СТ не потопят компанию, сле- 
довательно, если сделка все же состо- 
ится, Назбго начнет охоту за следую- 
щим подраненным мастодонтом. 


В конце июля истерия, связанная 
со З{аг М/агз, официально докатилась и 
до нашей страны. Особой сенсации 
первый день открытого показа не вы- 
звал (спасибо пиратам, что уж гово- 
рить), правда, мест свободных не бы- 
ло. Однако и никто не ночевал перед 
билетными кассами, как в тех же США. 
Так что новость о том, что в одной из 
игр линейки З{аг М/агз скрыт секретный 
истребитель из Первого эпизода, вряд 
ли вызовет здесь сенсацию. Впрочем, 
попало это сообщение в данный раз- 
дел несколько по другим причинам 
(оцените бизнес-хватку людей, рабо- 
тающих на Лукаса). Этой игрой оказа- 
лась не вышедшая недавно серия, по- 
священная Тпе Рпащот Мепасе, а ста- 
ричок Водие Зацаагоп более чем вось- 
мимесячной давности. И если с 
РС-версией все понятно — достаточно 
выпустить соответствующий патч 
(ищите его на нашем диске), то для 
владельцев Мищепао 64 новость оказа- 
лась из разряда сюрпризов - для полу- 
чения в свое полное распоряжение ис- 
требителя класса Мабоо достаточно 
просто ввести код! Т. е., если вспом- 
нить, что игра разрабатывалась за два 
года до выхода фильма, то можно лишь 
удивляться уверенности компании в 
успехе последнего. Впрочем, этот ус- 
пех был предрешен как в зрительском, 
так и в финансовом плане. Неудиви- 
тельно, что сувениры, игры, литерату- 
ра и другие сопутствующие товары со- 
брали на порядок больше денег, чем 
прокат картины. Причем этот феномен 
относится не только к помешанной на 
«Звездных Войнах» Америке - продажи 
компьютерных Тве Рвпап1от Мепасе и 
Ерзоае Опе Васег мгновенно подско- 
чили сразу же после начала официаль- 
ного показа на территории Великобри- 
тании. 


Положение на рынке телевизион- 
ных приставок, несколько устоявшееся 
в последнее время, вновь готово взо- 
рваться. Первым равновесие наруши- 
ла Зеда с Огеатса${, за ней последова- 
ла Зопу Р!ауЗаНоп 2, а затем и Оо|- 
рют - 128-битный проект от Мищепдо 
(спорю на гонорар, что его еще раза 
два переименуют). Неудивительно, что 


Е го № 


финансовые аналитики в предвкуше- 
нии большого бума: уже за первую по- 
ловину года продажи игр для приста- 
вок выросли на 20 %, а с выходом но- 
вых консолей на европейский и амери- 
канский рынок их ждет еще больший 
взлет. По прогнозам Ва1атопног, круп- 
нейшей аналитической компании в 
этой сфере, продажи телевизионных 
игровых систем и сопутствующих това- 
ров вырастут до 17 млрд. долл. к 2003 
году. Что самое интересное, наиболее 
динамично развивающимися в этом 
отношении странами признаны Испа- 
ния, Италия и Швеция. Странам СНГ в 
этом списке, как и следовало ожидать, 
отводится одно из последних мест. Од- 


но могу сказать в нашу защиту: рос- 
сийские игроки всегда предпочитали 
персональные компьютеры... 
Появилась достоверная информа- 
ция о том, какими играми Зопу будет 
поддерживать свою новую приставку 
сразу после ее появления в Японии. 
Зопу, не идя по пути Зеда, делает став- 
ку не на японских разработчиков, а на 
известные европейские и американ- 
ские компании, сделавшие себе имя в 
основном на компьютерном рынке. 
Лишь несколько представителей Стра- 
ны восходящего солнца будут ком- 
плектовать своими играми Р!ау${а- 
{оп 2. Среди них стоит отметить Зацаге 
(догадайтесь, с чем) и Кое!, выпускаю- 


миньон 


Новости 


10 


щую стратегию в реальном времени 


Кеззеп. «Западники» составляют го- 


раздо большую группу -— к объявлен- : 


ным ранее добавились |пюодгатез (по- 


следняя уже является активным игро- 
ком на рынке Огеатсаз!), новое игро- : 
вое отделение Мсгозой и виновница ` 
прошлогоднего летнего шума Ерс ` 


Сате$. Последняя собирается портиро- 
вать на РЗХ2 свои продукты, использую- 


щие движок от Упгеа (в частности, это ` 
пгеа! Тоиглатег{ и Мее! о! Тите), без : 
потери качества. Сей факт означает ` 
только одно: компании удалось (или они 
уверены, что удастся) перебороть огра- : 
ниченную память и низкое разрешение : 


текстур, вечную головную боль всех при- 
ставок. Похоже, 


дать крен в сторону консолей. Ведь прак- 


тически единственное, в чем приставки : 


всегда уступали компьютеру, было низ- 
кое качество стрелялок от первого лица. 


Ни один проект (даже первый Оцаке на 
Мищепао 64) не мог сравниться с РС-ана- ‹ 
логом. Если же Ерю удастся перенести ` 


на РЗХ2 лучшее, что было создано на 
компьютере в области графики, то у мно- 
гих может возникнуть желание пере- 
сесть за приставку. Впрочем, ярым по- 
клонникам РС не стоит отчаиваться - по- 
смотрим, как изменится ситуация с по- 
явлением геометрических ускорителей. 
Однажды ЗО-акселерация уже изменила 
графический баланс в пользу РС, подо- 
ждем, что будет на этот раз. 

В любом случае, как бы ни развива- 
лась ситуация, уже сейчас ясно, что ком- 
пьютеры и приставки вряд ли вытеснят 
друг друга. Они просто станут намного 
ближе, чем были вначале, и пользовате- 
ли лишь окажутся перед выбором: брать 
дешевую консоль и покупать новую че- 
рез 2-3 года или приобретать более до- 
рогой компьютер и периодически произ- 


водить апгрейд. О близости систем сви- 
детельствует хотя бы тот факт, что опера- ‹ 
ционные среды везде практически ана- 
логичны — различные вариации горячо 


любимых \М/паомиз. Схожи и технологии 
создания игр: например, Зеда недавно 
лицензировала для своей Огеатса$! у 
90$ Тесппоюду (крупнейшего разра- 
ботчика всего, что хоть как-то связано с 
программным преобразованием видео) 
технологию кодирования 


ную компанию Огеатса${. Корпорация 
даже решилась на то, чтобы истратить 


ощутимую часть из 100 млн. долл., при- ‹ 
готовленных на раскрутку приставки в‘ 
Европе, на рекламный ролик в кинотеат- } 
рах перед показом З{аг М/аг®: Тпе Рвап- : 
\ют Мепасе. Напомню, что выход при- ` 
ставки версии РАЁ намечен на 23 сентяб- 


ря - осталось совсем немного... 


ИГРОМАНИЯ + 8 [23} 


что с появлением - 
РауЗ1айоп 2 ситуация на рынке может ` 


МРЕС ` 
@оМобоп, о чем и не замедлила сооб- ` 
щить в своем пресс-релизе. Этот япон- : 
ский гигант явно усвоил урок предыду- 
щего провала Зеда Заигп на европей- ‘ 
ском и американском рынке и уже в кон- 
це июля начал массированную реклам- ` 


и > д 


Месяц выдался довольно спокой- 
ным. Все идет своим чередом: 1п{е! все 
так же обещает свой новый чипсет для 
материнских плат, ММ и ЗОКх меряют- 
ся силенками, анонсируя графические 
акселераторы следующего поколения. 
Из гонки процессоров окончательно и 
бесповоротно вылетел \М/пср, повторив 
печальную участь Супх. А чего еще было 
ожидать, когда два гиганта — {е! и АМО 
— вовсю занимаются демпингом цен, 
стремясь поделить рынок. Разработчи- 
ки МУМпсыр надеются, что они найдут 
фирму, способную продолжить разра- 
ботки их детища - микропроцессора 
Сещаиг 

Постепенно исчезают последствия 
кризиса микросхем памяти. Хотя цены 
на ВАМ подлетели чуть ли не до 6$ за 
микросхему в 64 мегабита, сейчас поло- 
жение вещей более или менее стабили- 
зировалось. Аналитики прогнозируют 
очередное снижение цен к началу 2000 
года либо поздней осенью. Как говорит- 
ся, кто не успел, тот опоздал. 


ОР5$: ЧЕМ УМНЕЕ «ВИНТ», 

ТЕМ ОН НАДЕЖНЕЕ 

В современных жестких дисках уже 
давно используется технология мони- 
торинга рабочей поверхности диска и 
механических частей головки - 
$.М.А.В.Т. (ЗеН-Мопйойпа Апа!уз!5 апа 
АВероцта Тесппоюду), позволяющая 
значительно снизить возможность не- 
ожиданного выхода винчестера из 
строя. Однако $.М.А.В.Т. не является 
идеальным решением, и разработчи- 
ки, осознавая это, постоянно пред- 
ставляют новые системы мониторинга. 
Так, например, Сотраа, принявшая ак- 
тивное участие в продвижение техно- 
логии $.М.А.В.Т. на рынке, теперь 
представила развитие данной техно- 
логии - ОР$ (Вайа Ргоесйоп Зузмет), 
совершенствующей возможности на- 
копителя по части самодиагностики. 
Тестирование затрагивает критичные 
компоненты жесткого диска, после че- 
го докладывает о результатах. ОР$ так- 
же независима от операционной сис- 
темы и задействуется при помощи спе- 
циальной утилиты. В разработке сис- 
темы участвовали такие фирмы, как 
Зеадае, \Мез{ет О/аНа!, Еийзи, Махюг 
и Виащит, и все они одобрительно от- 
зываются о возможностях ОР$. 


КЛАВИТУРА 

ВМЕСТО БАТАРЕЕК 

Как правило, ноутбук нужен чело- 
веку для того, чтобы всегда иметь быс- 
трый доступ к необходимой информа- 
ции, а также для внесения дополни- 
тельной информации. А для занесения 
новых данных надобно постучать паль- 
чиками по клавишам. Причем, когда мы 
стучим по клавишам, то прикладываем 
определенное усилие. А ведь для на- 
жатия клавиши требуется гораздо 
меньше энергии. Так почему бы не ис- 


пользовать часть этой энергии для 
подзарядки аккумуляторов портатив- 
ного компьютера? Достаточно поста- 
вить под каждой клавишей электромаг- 
ниты и использовать энергию движу- 
щегося проводника в магнитном поле. 
Сказано - сделано. Адйап Сйзап, рабо- 
тающий в фирме Сотраа, предложил 
создать такую клавиатуру для порта- 
тивного компьютера, дабы хоть немно- 
го продлить жизнь аккумуляторам. По- 
смотрим, что из этого получится. 


30-УСКОРИТЕЛИ 

На данный момент на рынке ЗО-ус- 
корителей наблюдается определенное 
затишье. То есть все кому не лень уже 
выпустили свои графические чипсеты 
третьего поколения (\оо4оо3, ТМТ2, 
АТ! Ваде 128), а некоторые фирмы, в 
частности ЗО{х и МмФа, уже даже умуд- 
рились анонсировать геометрические 
ускорители. Первые представители 
чипсетов четвертого поколения долж- 
ны появиться ориентировочно в начале 
осени. А пока мы ждем выхода Уоод004 
и №10, давайте повнимательнее по- 
смотрим, что нас ждет в ближайшем 
будущем. 

Условно процесс формирования 
ЗО-графики можно разделить на два 
больших этапа: «геометрический», где 
программа по своим алгоритмам про- 
считывает и формирует полигональ- 
ные фигуры, и этап рендеринга, на ко- 
тором на полигональную модель на- 
кладываются текстуры, обсчитываются 
тени и все это дело выводится на экран 
монитора. На данный момент все 
представленные на рынки 3ЗО-ускори- 
тели по сути своей ускоряют лишь вто- 
рой этап, взваливая все операции по 
просчету геометрии на процессор. 
Именно поэтому для мощных ускори- 
телей вроде ВМА ТМТ2 и \оодоо3 ну- 
жен мощный процессор, который был 
бы в состоянии загрузить работой блок 
рендеринга ускорителя. Если же гра- 
фический сопроцессор будет спосо- 
бен выполнять геометрические опера- 
ции (а в идеале - делить нагрузку с 
центральным процессором для опти- 
мальной производительности), то 
можно будет достичь фотографическо- 
го качества картинки. 

Поэтому два ведущих производи- 
теля графических чипсетов, М№мЧа и 
30%$х, объявили, что в их следующих 
продуктах - Уоод004 (Мара!) и М\У10 -— 
будут присутствовать функции геомет- 
рических ускорителей. Потому всем, 
кто собрался покупать новый ЗО)-уско- 
ритель, рекомендую подождать до по- 
явления чипсетов следующего поколе- 
ния. Поддержка геометрических аксе- 
лераторов будет включена в ОнесиХ 7. 

30%$‹, кстати, заявила, что в \оо- 
9004 будет использоваться их новая 
патентованная технология -— Т-БиНег. 
Цель его появления - облегчить новой 
видеокарте обсчет фотореалистичной 


графики. Он обладает рядом интерес- 
ных возможностей, например, позво- 
ляет производить аппаратное полно- 
экранное сглаживание (ап#-айазта), 
обеспечивает отработку эффектов 
размытости для быстродвижущихся 
объектов (то#оп Биг). Также Т-Бийег 
позволяет обсчитывать область фоку- 
сировки (Вер! о! Мем/), при котором 
все, что находится за пределами обла- 
сти, несколько смазывается. Свойство 
человеческого глаза: когда мы пытаем- 
ся сконцентрировать зрение на каком- 
нибудь предмете, все остальные части 
картинки при этом несколько смазыва- 
ются. Обещают обработку мягких те- 
ней и отражения предметов (сейчас 
этим занимается буфер шаблонов, од- 
нако он во многом ограничен своим 
объемом в 8 килобайт и не позволяет 
создавать реалистичные тени). 

Т-буфер не ограничен используе- 
мым АР!, не привязан к отживающему 
свое С!ае - это было бы глупо. Нет, 
СНае, конечно, тоже будет его поддер- 
живать, но и Онес{30 с ОрепбСЕ Зах 
только приветствует. А вот С лицензи- 
рованием технологии другим произво- 
дителям чипов такой терпимости не 
будет - Т-ВиНег будет исключительной 
принадлежностью чипов Зах, начиная 
с того, что выйдет этой осенью. 


НЕ В БРОВЬ, А В ГЛАЗ 

Качественные системы виртуаль- 
ной реальности существуют уже доста- 
точно долго, но в силу своей несколько 
завышенной цены (2000$ долларов за 
хороший шлем и выше) не получили 
широкого распространения. Тем не 
менее, разработчики продолжают изы- 
скивать способы подачи информации в 
глаза человека так, чтобы у него созда- 
валось ощущение реальности увиден- 
ного. 

Например, фирма Мисгомзюп объ- 
явила о своей новой разработке - спо- 
собе подачи изображения непосред- 
ственно на сетчатку глаза. Картинка 
формируется маломощным лазерным 
лучом, и, по уверениям разработчи- 
ков, данный способ абсолютно безо- 
пасен для здоровья человека. По край- 
ней мере, данную технологию уже сей- 


час используют для тренировки пило- 


тов. Специальные шлемы - 
Атсгем \“ед-гаеяа Нете 
Зузет - позволяют форми- 
ровать для каждого глаза 
изображение с разрешени- 
ем 1355*960 пикселей. Од- 
нако по причине того, что 
зона зрения человеческих 
глаз перекрывается, реаль- 
ное разрешение получается 
1716*960 пикселей. Картин- 
ка получается монохромной 
и чем-то напоминает режим 
ночного видения. На данный 
момент шлемы используют- 
ся для виртуальных трена- 
жеров пилотов США. Но не исключено, 
что в ближайшем будущем технология 
войдет в массовое использование. 


ВОЗЬМИ С СОБОЙ 2Р 

Ир-дисководы хоть и обладают 
большой емкостью, но даже их пере- 
носные модели недостаточно компакт- 
ны для того, чтобы их можно было без 
всяких неудобств носить собой. Веро- 
ятно, именно к такому мнению пришла 
фирма Агспо$, иначе чем объяснить 
выпуск их нового мини-дисковода 7 1р — 
0$В 7р 100 Ми!Юпуе? Теперь у вас по- 
явилась возможность обзавестись 
действительно портативным дисково- 
дом - габариты данной модели состав- 
ляют всего лишь 10*15*1,8 сантимет- 
ра. Этакая пачка сигарет, которую мож- 
но спокойно положить в карман. При 
этом никакие скоростные характерис- 
тики не пострадали: передача данных 
осуществляется со скоростью 12 мега- 
бит в секунду, предоставляемых шиной 
ЗВ. И, само собой, горячее подклю- 
чение. Цена пока довольно-таки высо- 
кая - 199$. 


СТАРЫЙ ДРУГ 
ЛУЧШЕ НОВЫХ ДВУХ 
В свое время большой популяр- 


ностью пользовался компьютер Сот-. 


тодоге Атюа. Появившись в 1985 го- 
ду, Атюа сразу же завоевала огром- 
ную популярность. Компьютер соче- 
тал в себе богатые возможности по 
работе с графикой, а звуковой чипсет 
был для того времени просто чем-то 
нереальным. Впоследствии, когда 
86-я платформа пошла в гору, Атида 
постепенно отошла на второй план, 
хотя еще некоторое время появля- 
лись новые машины в линейке. Потом 
начались всевозможные проблемы, 
права Ат!да несколько раз меняли 
хозяина, что-то дорабатывалось, что- 
то изменялось. И вот в середине ию- 
ля президент Атюа объявил о ско- 
ром выходе нового компьютера этой 
фирмы. Машина будет ориентирова- 
на скорее на рынок мультимедийных 
приложений, нежели на офис, и, каки 
прежде, будет слабо совместима с 
РС. Машина будет поставляться и в 
готовом виде, и в качестве материн- 


новости 


ской платы формата АТХ, поддержи- 
вать воспроизведение В\О, ЗО-гра- 
фику (используемый АР! - Ореп С). 
Базовая операционная система -— 
Утх, язык программирования - уама, 
марка процессора пока неизвестна, 
но обещают что-нибудь «впечатляю- 
щее». Глупо строить догадки, лучше 
просто дождаться выхода и посмот- 


реть, во что выродится «старый 
друг». 
ИМТЕЬ С ЕГО ОШИБКАМИ 


|п{е! все никак не может довести 
до ума свой новый чипсет 1810. Еще 
памятен тот случай, когда специалис- 
ты 1 {е! были вынуждены отложить вы- 
пуск чипсета из-за обнаруженной 
ошибки системного таймера, способ- 
ной привести к неправильным значе- 
ниям системной даты при переходе в 
2000 год. Само собой, ошибка была 
исправлена, но на этом злоключения 
известной фирмы не закончились. 
Недавно был обнаружен еще один 
«глюк», возникающий при работе 1820 
с процессорами И\е! РепНит !. Когда 
процессор и какое-нибудь устройст- 
во, обладающее способностями Ви$ 
Мазегта, обращаются к памяти од- 
новременно, может возникнуть сбой 
системы. А ведь 1810 изначально раз- 
рабатывался как чипсет для материн- 
ских плат под РИ. Тем не менее, бли- 
же к концу июля |\{е! провела презен- 
тацию материнских плат на чипсете 
1820. Среди кандидатов были Ази$ 
КС-0 (\ег. 1.04) (Виа! ЗМ М/В для 
ОЕМ), А-Тгепа 6531М (\ег.1.0), Возаг 
МбТСЕ (\ег, 0.90), М$! М$-6184 АТХ 
САб (\Уег. ОА) и М$! М5-6187 АТХ СА7 
(Уег. ОА). Все платы имеют по пять 
слотов РС!, КС-О и М$!-6184 кроме 
двух гнезд под ВММ, могут работать 
и с двумя О!ММ. Но или с одними, или 
с другими - не все сразу. Само собой, 
вся память РС100 (естественно). Если 
не возникнет непредвиденных ослож- 
нений, первые платы следует ожидать 
к середине осени. 


«ЧИСТА КА-АНКРЕТНЫЙ 

ПРОЦЕССОР!» 

Наконец-то в продаже появился 
процессор Реп#ит И! с тактовой часто- 
той 600 мегагерц. Процессор работает 
на частоте системной шины 100 мега- 
герц. Цены на «шестисотый» держатся 
в пределах 700 долларов, так что пока я 
бы порекомендовал подождать плано- 
вого понижения цен. 

А вот АМО обещает выпустить свой 
новый процессор А'!оп к середине ав- 
густа, тогда же и будут объявлены 
большинство готовых систем извест- 
ных производителей (1ВМ, Сотрад), 
базирующихся на этом процессоре. 
Фирма \А ктому времени должна объ- 
явить свой новый чипсет под К7. Чувст- 
вуется, схватка между |е! и АМО 
вспыхнет с новой силой. 
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Тридцатые годы в Америке стали 
временем формирования большинст- 
ва известных преступных группировок. 
Время вносило свои коррективы, но 
ключевые понятия оставались прежни- 
ми. Противостояние «хороших» корпо- 
раций, правительственных служб (сю- 
да включаем полицию дядюшки Сэма, 
ФБР и прочих) и организо- 
ванных преступных кланов. 
Единство каждой из этих 
групп весьма символично. 
Причин этого много: всем 
хочется жить хорошо, у 
большинства кандидатов — 
рыло в пушку, а у кого-то в 
бочке засоленный дедушка 
спрятан. Так что в «Моб 
Вые» вам предстоит ока- 
заться в шкуре рядового 
бойца мафиозного фронта, 
личности весьма амбициоз- 
ной и неординарной. План 
максимум -— подсидеть 
ближнего своего и занять 
главенствующие позиции, 
план минимум — выжить. В идеале — 
стать этаким крестным папой и уме- 
реть своей смертью, а не взорваться 
на пластиковой бомбе. 

По сути дела, «Моб Вше» -— это 
обыкновенный городской симулятор. 
Только строить вам предстоит не Город 
Солнца, где все счастливы, а Империю 
Человеческих Пороков. На последую- 


щих стадиях игры проявится и тактиче- 
ская составляющая — появится воз- 
можность командовать своими подчи- 
ненными и атаковать секторы против- 
ника. А уличные разборки для здорово- 
го бизнеса — вещь крайне полезная. 
Например, такие юниты, как Тпид’и и 
Рхег’ы, могут использоваться для про- 
ведения открытых военных действий 
против врагов либо же для организа- 
ции шпионажа, прямой ликвидации ка- 
кого-то зарвавшегося «дона». Также 
широко используется саботаж, поли- 
тика личного террора (ведь парочка 
бомб в нужное время и в нужном месте 
зачастую позволяет решить кучу про- 
блем). 


Но не стоит забывать и о строи- 
тельстве своей империи. А один из 
способов «сделать себе хорошо» - это 
сделать своему противнику плохо. Ска- 
жем, собирается шайка голодранцев- 
алкоголиков и посылается на террито- 
рию соперника. Ребята начинают там 
дебоширить, крушить магазины, обчи- 
щать дома... В результате мирные жи- 
тели пускаются во все тяжкие, бросая 
на произвол судьбы свои дома - своя 
шкура, как ни крути, самое дорогое, 
что есть на свете. А нет жителей - нети 
бизнеса. 

Когда вы всеми правдами и не- 
правдами будете рваться на Олимп 
благополучия, придется время от вре- 
мени общаться со стражами правопо- 
рядка. И не факт, что великие деяния 
главного героя вызовут у власть пре- 
держащих сочувствие и понимание. 
Другое дело, что полиция любит день- 
ги и за сумму в пределах разумного со- 
гласна смотреть сквозь пальцы на де- 
лишки вашей структуры. Ну а в идеале 
может еще и помочь, проведя рейд на 
территории соседнего мафиози. 

Мирок «МоЬ Вше» состоит из пяти 
городов. Соответственно, в победном 
финале все пять тем или иным спосо- 
бом должны занять вашу сторону. А кто 
сказал, что будет легко? И если в пер- 
вом городке — Нк Томт — сопротивле- 
ние слабое, полиция предпочитает за- 
крывать на многое глаза, а горожане 
вроде бы даже и не прочь пополнить 
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ваши ряды, то дальше положение ве- 
щей значительно усложняется. 

В отличие от многих игр подобного 
жанра, «Моб ВШе» предлагает более 
легкий взгляд на действия аутсайде- 
ров. Игра мультяшная, окружение соот- 
ветствующее, потому самые мрачные 
кровавые разборки не могут восприни- 
маться всерьез. Кроме того, игровой 
процесс проходит под аккомпанемент 
незатейливого юмора, который раз- 
бавляет ситуацию. Огромное количест- 
во видеороликов иллюстрирует разви- 
тие сюжета. 
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С чего начинается любая игра? С 
некого вполне неигрового вступления 
(инсталляции), меню настройки раз- 
личных опций, заставочного ролика и 
т. п. Разработчики из Оцапйс Огеат$ 
решили несколько соригинальничать. 
Сначала вашему взору явля- 
ется вполне заурядная АРС 
с унылыми спрайтовыми 
персонажами. А затем мо- 
нитор самым наглым обра- 
зом разрывает на части по- 
лигональная физиономия и 
представляется эмиссаром 
параллельного мира. Зовут 
его Кап. Он тут же оговари- 
вается, что сказать надо 
многое, а времени катего- 
рически нет. Из его путаных, 
сбивчивых речей можно 
сделать вывод, что в дале- 
кой вселенной в очередной 
раз возродилось Великое 
Зло. Надо его каким-то об- 
разом одолеть, так как у местных або- 
ригенов сил к сопротивлению уже не 
осталось. Ваш компьютер превраща- 
ется в портал, а тело пришельца - в 
средство передвижения. Вот такое вот 
незаурядное начало. 


История игрового мира под назва- 
нием Рваепоп богата и неординарна. 
Тысячи лет до рождения героя 
Кизпшатп существовал город мерт- 
вых — Нате$ада. Мудрецы Фаэнона 
приходили в это место, чтобы повы- 
сить свою квалификацию. Это был да- 
же не город, а нагромождение могил и 
надгробий с огромным волшебным 
дворцом, посвященным богу искусства 
\Ууадитиква. Каждого мудреца после 
смерти хоронили в секретных склепах. 
Так продолжалось веками, пока принц 
демонов не разрушил сложившийся 
порядок, прогневавшись на мудрецов, 
отказавших ему в помощи, и объявил 
Соран \!аг против всего человечества. 
Это была ужасная война, длившаяся 
девятнадцать веков. Погибло в той вой- 
не три четверти населения Фаэнона. 

С того времени могущественные 
демоны [а$1 Сисе вели ожесточенную 
борьбу с человечеством. Орды нечисти 
возглавлял Аз{аго{Й. А людей объеди- 
нил под своим руководством смелый и 
ловкий герой Кизбшатп. Но сил люд- 
ских было явно недостаточно, и тогда 
мудрецы заключили свои бессмертные 
души в легендарный магический меч -— 
Вагкауа'!. И главный герой сразил де- 


мона, заключил его в крепкую клетку и 
сбросил в пропасть с лавой, а сам ку- 
да-то исчез. Тщетны были попытки лю- 
дей отыскать Кизпшатп, и посчитали 
тогда, что, исполнив свое жизненное 
предначертание, великий герой умер. 
Демон не погиб. И через 
10 тысяч лет, освободив- 
шись от своих оков, начал 
мстить. И снова понадобил- 
ся легендарный герой, спо- 
собный найти не менее ле- 
гендарный меч, сокрушить 
легендарного демона и сде- 
лать всем легендарно хоро- 
шо. Вот только где же его 
возьмешь? Легендарные ге- 
рои на дорогах не валяются. 
А жизненные условия на 
планете становились все ху- 
же и хуже. Дабы обезопа- 
сить себя от бушующей при- 
роды, люди вынуждены бы- 


_НАЦЕ-ЦЕЕ: 
ОРРОЗС РОВСЕ 


Разработчик: беагьох ЗоНжаге 
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очти год назад игровой мир был постав- 
лен с ног на головы доселе неизвестной ко- 
мандой разработчиков Уа№е ЗоН\маге. Тогда 
еще никто не задумывался, что в ЗО-Ас#оп ну- 
жен сюжет; что бездумные монстры, которые 
умеют разве что из-за углов выпрыгивать и 
распылять во все стороны бесконечный боеза- 
пас, уже начинают утомлять игрока; что тому, в 
конце концов, надоело бороться за абстракт- 
ную идею о светлом будущем. Нужно было что- 
то большее, нужна была цель и мотивация, 
требовалось развитие сюжета, категорически 
необходим а сам а А всего этого не 
рые. = 


_ Первым был ЦИпгеа!, вторым стал НМе-#е. 
Как его только не называли: и «Самая прода- 
ваемая», и «Самая покупаемая», и просто «Са- 
мая-самая». Такими эпитетами почем зря не 
бросаются. Зета представила миру Игру в 
прямом смысле этого слова, Игру с большой 
буквы: Ау хорошей ре не может не быть 


. о . 


Поэтому неудивительно, что спустя полго- 
да после начала продаж первой части разра- 
ботчики объявили о начале работ над продол- 
жением. Причем продолжение будет делать 
другая команда, а Уаме ЗоЙ\муаге, вероятно, 
ооераванит все свои силы над созданием 
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очередного шедевра. Работу над пиззюп раск- 
’ом доверили молодой команде Сеагрох, уже 
успевшей зарекомендовать себя на рынке 
проектом «Ргах \ММагз». Собственно, назвать 
«Оррозтпа Еогсе» тиззюп раск'ом язык не по- 


ворачивается, но и до полноценного продол-. 


жения данный сиквел в силу своей оригиналь- 
ности также не дотягивает. Судите сами: но- 
вые монстры, новое оружие, новый сюжет, а 
вот место действия то же самое - ВИаск Меза 
РасиНу. То есть «Оррозта Рогсе» -— как бы тот 


же «НаН-1Ме», только вид сбоку. А если точнее, _ 


то вид из других глаз. Так как играть вам при- 
дется не за ученого-романтика, озабоченного 
проблемой уничтожения пришельцев, а за ра- 
ботника охранной службы исследовательско- 
го центра, перед которым стоит лишь одна за- 
дача - охранять свой НИИ от вторжения по- 
сторонних личностей. Вот и бродите вы по до 
боли знакомым коридорам Васк Меза, наты- 
каясь на трусливых ученых и постоянно видя 
следы деятельности Гордона Фримена. Но от- 
ношение к вам теперь совсем другое. Если 
докторишки могут даже не разговаривать с 
туповатым, по их мнению, охранником, то 
солдаты, спецназовцы и прочие вояки с радо- 
стью окажут поддержку «своему». _ 


Так что играть, по всей видимости, будет 
интереснее. По крайней мере, сюжетную ли- 
нию обещают сделать не менее захватываю- 
щей, нежели в оригинальном «НаН-Ше». И, 
чтобы не повторяться и разнообразить игро- 
вой процесс, было принято решение ввести в 
игру третью сторону. На сцене появится таин- 
ственная раса Х, воины которой вмешаются в 
привычной ход событий ближе к середине иг- 
ры. И окажется игрок между трех огней: с од- 
ной стороны инопланетяне, снующие между 
мирами, с другой стороны какие-то непонят- 
ные инопланетные военные дроны, да этот 
Гордон Фримен где-то постоянно ошивается и 
хочет как лучше, а на практике строит вам мел- 
кие пакости. Эпическое действие... : 

Оружие и монстры, мухи и котлеты любого 
ЗО-асцоп. Оружия постоянно мало, монстров 
постоянно много. Рассмотрим же пополнения 
арсенала средств уничтожения. Одним из са- 
мых интересных нововведений по этой части 
можно считать... органическое оружие. По- 
мните монстра из «НаН-№Ие», некую биологи- 
ческую субстанцию, которая висела на потол- 
ке, свесив длинный язык, и по возможности 


старалась вас «немножко» съесть? Так вот, те- 


перь появился ручной варизят а суб- 
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ли строить кристаллические убежи- 
ща - этакие гигантские мегаполисы. 
Всего существовало пять городов: 
Отигоп, Кагата!, Мозсомепза, Эгаоза 
и УегибаБе!. Каждый жил своей жизнью 
и не поддерживал никаких отношений 
с соседями. В Омикроне задались це- 
лью построить огромный суперкомпь- 
ютер, в котором бы хранился весь 
опыт, накопленный поколениями. Но 
при установке «!х» понадобилось вы- 
рыть значительный котлован для фун- 
дамента, и во время строительных ра- 
бот случайно была отперта клетка с де- 
моном, замурованная в земле как разв 
этом месте. Нечисть использовала те- 
ла несчастных рабочих, а сам демон 
Аз{аго!И, принц демонов, решил устро- 
ить ловушку для поимки невинных душ. 
Подвергая их страшным мучениям, де- 
мон подпитывался аурой страданий. 
Он хотел продвинуть свое могущество 
в другие миры. А${аго!й иего 
слуги построили огромный 
Резервуар Страдающих 
душ. Криками и мольбами о 
помощи подручные демона 
заманивали путешественни- 
ков из других миров. И вы, 
игрок, оказываетесь одним 
из тех наивных благодете- 
лей, которые откликнулись 
на просьбу лживого демона. 

Меж тем человечество, 
достигнув высокого уровня 
развития своей цивилиза- 
ции, потеряло бдитель- 
ность. Вся власть была до- 
верена темным силам, никто 
не ведал того, что на самом 
деле происходит. Три человека бескон- 
трольно управляют миром Омикрона. 
Легат Апдиз Везпем, полномочный и 
единственный представитель тотали- 
тарного правительства; Томс Сгает, 
верховный жрец загадочной религии 
Сгееп Воок; а также С! НитБо!а 1, шеф 
полиции, — все состояли на службе у 
демонов. Давние соперники, мегакор- 
порации Тега пс. и КВопзи Ца., начали 
кровопролитную войну за сферу влия- 
ния. Никто даже догадывался, какие 
силы стоят за этими консорциумами. 
На Фаэноне появились новые правила. 
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Каждый достигший опреде- 
ленного возраста отправ- 
лялся на заслуженный от- 
дых. Этакий Эдем после со- 
рока. Но верно ли, что они 
достигали места своего на- 
значения? Или их использо- 
вали для каких-то других, 
кровавых целей? 

Народ меж тем объе- 
дался, роя себе могилу зу- 
бами, развлекался и знать 
ничего ни о чем не желал. 
Кроме небольшой группы, 
которая называла себя Про- 
снувшимися (Разбуженны- 
ми), чтобы отличить себя от 
спящей инертной массы. Своей глав- 
ной задачей они считали освобожде- 
ние Резервуара Страдающих душ и за- 
точение демона обратно в клетку. Раз- 
буженные понимали, что простыми 
методами они не справятся, потому 
развивали у себя телепатию, телеки- 
нез и прочие ментальные способности. 
Пробужденные взяли на вооружение и 
экзорсизм (ехогс!5т). Когда демон 
вселяется в тело человека и отказыва- 
ется его покинуть, существуют спосо- 
бы убедить его уйти (что-то очень силь- 
но напоминает времена инквизиции). 
Ехогс!зт — это один из многих секретов 
Воск о! Мощ. Там также много разно- 
образных спеллов (умение предвидеть 
и влиять на будущее, контролировать 
тело противника или просто собесед- 
ника, вселение в тело животного). По 
официальным версиям, такая книга не 
существует. 


Однако под поверхностью, в ка- 
менных катакомбах Омикрона, прохо- 
дят странные мессы поклонников чер- 
ной магии, страшная книга содержит 
все ответы на все вопросы, но прочи- 
тавшему она выжигает глаза. История 
Воок ог Мош (Воок о! Ме Мам м 
Маза’и) написана мудрецом-предате- 
лем - Ма{апБоцкои$. Он был единст- 
венным, кто не воплотил свою душу в 
волшебный меч. Он не струсил: он 
знал, что его маленькая дочь умирает. 
Если бы отец бросил ее, то она не 
смогла бы прожить без него и дня. Во 


имя своей любви к дочери, спасая ей 
жизнь, мудрец с малышкой укрылся в 
укромном месте. Имя его было прокля- 
то. Но веселая дочь Зоутка служила 
ему оправданием. Он написал страш- 
ную книгу, повествующую, как поко- 
рить демона. Там содержались все 
знания, которые собрали ушедшие му- 
дрецы. Перед смертью дочь по его 
просьбе спрятала книгу в секретной 
комнате в Натеада’п. 

Вы входите в город, который суще- 
ствует уже очень долгое время. Улицы 
заполнены толпами людей, транспорт 
перевозит пассажиров. Множество 
МРС наполняют улицы и дома. Игроки 
могут входить в любую комнату любого 
здания. Встреченные люди имеют свои 
дома, семьи, привязанности. Игровой 
мир слишком велик, чтобы его назы- 
вать просто «карта», его предпочитают 
именовать «геа!т$». Герой получает 
возможность прыгать, бегать, кататься 
клубком, стрелять. Он может сражать- 
ся голыми руками или при помощи ла- 
зерного оружия, использовать анти- 
гравитационный транспорт. Передви- 
гаетесь вы в разных телах. Когда вас 
убьют, вы можете вселиться в тело то- 
го, кто подойдет первым. Это позволя- 


ет играть за разных персонажей, оста- 
ваясь самим собой (но если вы всели- 
лись в тело хромоногого, то так и ста- 
нете хромать). Приходится всякий раз 
приспосабливаться и делать продви- 
жения в новом обличии. Вы может иг- 
рать по совести: убили вас в бою - ко- 
нец игре. А можете играть так, как за- 
думывалось: убили, а вы, хихикая, все- 
ляетесь в новое тело. 

Опгоп содержит новые районы, 
сверкающие яркими неоновыми огня- 
ми, древние архитектурные постройки, 
непременное искрометное подмигива- 
ние водной глади и пр. Все персонажи 
от МРС до наиболее крупных фигур иг- 
ры интерактивны и вполне ответствен- 
ны за свою речь. Будьте с человеком 
вежливы и корректны, и он ответит вам 
тем же, проявите неуместную заносчи- 
вость — останетесь ни с чем. Разработ- 
чики используют программу для ме- 
неджмента ваших приключений (АМ, 
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имеШшаеп{ Адуетиге Мападег). Она 
предлагает игрокам проблемы, а также 
их решение. От вас не требуется не- 
пременно решить все загадки, но ре- 
шения существуют, причем разные. Ес- 
ли надо открыть дверь, есть много ва- 
риантов: найти ключ, выбить ее ногой, 
взорвать, телепортироваться в поме- 
щение, не открывая ее... 


Жанр: 


Для создания игры «Ящик Пандо- 
ры» компания М!сгозо{ пригласила 
знаменитого Алексея Пажитнова, авто- 
ра «Тетриса». Несколько лет назад Па- 
житнов уже участвовал в работе над 
аналогичным проектом МюгозоЯ’а - 
«МюгозоЯ Ещецаттеп: Раск: Тпе Ри?- 
;е Со!есйоп». Однако, в отличие от 
этого набора головоломок, «Рапдога’$ 
Вох» создается целиком под руковод- 
ством Пажитнова - от общей концеп- 
ции игры до исполнения отдельных го- 
ловоломок. 

Пажитнов включил в 
свою игру десять типов го- 
ловоломок, и почти все из 
них придуманы им специ- 
ально для «Ящика Пандо- 
ры». Общим для всех типов 
паззлов является их визу- 
альный характер. Разгады- 
вание основано на соедине- 
нии и перестановке элемен- 
тов, а также поиске прост- 
ранственных связей между 
отдельными фрагментами 
головоломки. Алексей Па- 
житнов мог бы создать логи- 
ческую задачу, решение ко- 
торой потребовало несколь- 
ко часов. Однако руководст- 
во Мсго5оН’а предпочло несколько 
иной подход. «Ящик Пандоры» будет 
состоять более чем из трехсот пятиде- 
сяти отдельных головоломок. Каждая 
из них не представит особых сложнос- 
тей в решении, что позволит играюще- 
му без особого скрипа мозгами перей- 
ти к следующей. Цель создателей иг- 
ры - сделать ее интересной для людей 
с разными способностями к логическо- 
му мышлению. 

Все головоломки объединены в ос- 
новной квест, придающий игре целост- 
ность и не позволяющий ей распасться 
на простой сборник паззлов. Главная 
цель вашего приключения - восстано- 
вить все шесть сторон ящика Пандоры, 
расположив их фрагменты в исходном 
порядке. Согласно древней легенде, 
открыть ящик Пандоры - значит выпус- 
тить на волю многочисленные неприят- 
ности, вернуть которые под крепкую 
крышку оказывается далеко не так про- 


станции, питающийся исключительно против- 
никами. Данное создание также. можно. ис- 
пользовать в качестве стандартного крюка 
а-ля «Оцаке». 


Сколько раз мы слышали о том, что «про- 
тивники смогут вызывать подмогу в случае 
опасности»! Теперь мы играем за солдата, ка- 
ковой и является монстром в оригинальном 
«НаН-е», и посему сладкая возможность вы- 
звать подкрепление по радио на сей раз нахо- 
дится в нашем рукаве. Следует полагать, од- 
нако, что вызывать сотни бравых морпехов 
можно будет только в некоторых случаях, ина- 
че на нашу долю не останется никаких инопла- 
нетян. «Тарзанничать» на веревке тоже при- 
дется по-новому. Если вы привыкли к захваты- 
вающему крюку в бесконечных соревнованиях 
по «Оцаке», спрячьте в карман ненужные бо- 
лее знания. беагбох старательно пересмотре- 
ла физику человеческой туши, качающейся на 
веревке, и прыг. ать предстоит в условиях не- 
сколько иной гравитации. Когда же вы налов- 
читесь просто пересекать зияющие провалы, 
заботливые разработчики станут засовывать в 
них турели, стреляющие огромной разрывной 
силы снарядами, чтобы у вас был стимул ле- 
теть побыстрее. 


_ Вам также вновь предстоит побывать в 
мире 2еп. Эта часть игрового мира подвер- 


-глась особенно значительной переделке. Ока- 
`‘залось, что многие игроки были не готовы к 


встрече с трудностями чуждого универсума. 
Игровой процесс в этих регионах слишком 
сильно отличался от обычного течения собы- 
тий в«НаН-е». Поэтому для «Оррозтпод Рогсе» 
разработчики постарались удалить те элемен- 


ты мира Хеп, которые заставили неподготов- 
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ленных игроков почувствовать растерянность. 
Несмотря на то что мир игры достаточно опа- 
сен, сохранение и загрузка происходят прак- 
тически мгновенно. Поэтому у вас не возник- 
нет больших проблем с переигрыванием 
сложных эпизодов. Добавьте к этому опцию 
автосохранения. : 

Оригинальная игра была великолепна в 
отношении одиночного режима. Разработчики 
задумались, как можно добиться того, чтобы и 
мультиплейерная часть «Оррозта Рогсе» ста- 
ла таким же произведением искусства. Реше- 
ние, которое они нашли, оказалось довольно 
оригинальным. Они не стали отрывать дизай- 
неров, занятый разработкой обычных уров- 
ней «Оррозта Рогсе», и заставлять их между 
делом кропать карты для мультиплейера. На- 
против, для этой цели приглашены другие 
гейммейкеры. Обширные знакомства среди 
команд разработчиков разных компаний поз- 
волило беагох пригласить на роль разработ- 
чиков уровней самых известных профессио- 
налов, каких только можно найти в индустрии. 
Их имена пока что хранятся в строжайшей 
тайне, но. вполне возможно, что среди них 
окажется даже сам легендарный 1еуеога, ко- 
торый создавал карты для «Зт» и «Бике 
Микет 30». Всего ожидается около дюжины 
мультиплейерных карт. } 

Так что ждем, ждем с нетерпением... 
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Давно доказано, что игры-«полукровки», 
сделанные на стыке двух жанров, пользуются 
гораздо большим спросом у игровой публики. 
Взять, к примеру, «О!аЫо» - великолепно реа- 
лизованный АсНоп с элементами ВРС. Вроде 
бы ничего особенного, а какая популярность! 
Рубишься с монстрами, и ведь не просто так 
рубишься, а как бы со смыслом; заклинания 
опять же разные, нестандартные. Красота, да 
и только! Но недолго осталось творению 
В!2гтаг4 красоваться на месте короля горы. 
Вот с одной стороны вторая часть поджимает, 
а с другой - конкуренты, которые не дремлют, 
а так и мечтают отхватить свой кусок празд- 
ничного пирога, использовав уже отработан- 
ную и хорошо себя ола игро- 
вую систему, 


сто, как освободить их. Потерянные ку- 
сочки ящика, как это и водится с древ- 
ними артефактами, заботливо рассы- 
паны по всему миру, где мы и станем их 
собирать. В отличие от многих игр жан- 
ра, в которых сюжет имеет подчинен- 
ное значение и лишь предлагает повод 
перейти к следующей головоломке, в 
«Ящике Пандоры» цельность повество- 
вания стоит на первом месте. Работе 
над этой частью игры было уделено не 
меньше внимания, чем самим голово- 
ломкам. Разработчики учли и тот факт, 
что некоторые любители головоломок 
будут недовольны наличием сюжетной 
линии и предпочтут сконцентрировать 
внимание на решении самих паззлов. 
Поэтому для них предусмотрена воз- 
можность заняться любой головолом- 
кой в любое время, не будучи связан- 
ным путами сюжета. Ваше путешест- 
вие делится на семь глав, каждая свя- 
зана с тем или иным мифологическим 
персонажем. Эти герои взяты не толь- 
ко из преданий античной Греции, но и 
из фольклора народов всего мира. Бы- 
ли выбраны так называемые «плутов- 
ские персонажи», которые 
играют важную роль в уст- 
ном творчестве по всему 
миру. Именно они растащи- 
ли кусочки, составляющие 
ящик Пандоры. Первая за- 
дача - поймать Маш, персо- 
наж легенд Гаваев. Приклю- 
чения проведут вас по всем 
континентам планеты, по 
улицам древних городов. 
Вас приглашают не только в 
страну загадок, но одновре- 
менно и в полный тур по ис- 
тории мирового искусства. 
Вы познакомитесь с произ- 
ведениями скульптуры и жи- 
вописи, характерными для 
величественных культур прошлого. Вот 
почему огромное внимание уделено 
визуальному воплощению головоло- 
мок и их музыкальному сопровожде- 
нию. Классическое искусство Испании 
соседствует с культурой Древнего 
Египта, а Дальний Восток предоставит 
вам столько же интересных загадок, 
как и современные небоскребы Ман- 


хеттена. Головоломки, рас- 
положенные в Нью-Йорке, 
связаны со статуей Свободы 
и Таймс-Сквером. Игра не 
потребует от вас трехмер- 
ных графических и аудиоус- 
тройств, однако каждый 
фрагмент головоломок, ко- 
торый должен быть трех- 
мерным, на самом деле от- 
рендерен в ЗВ и втаком ви- 
де перенесен в игру. Это 
окажется чрезвычайно важ- 
ным в тех случаях, когда пе- 
ред вами предстанет голо- 
воломка, связанная с объ- 
емным перемещением 
фрагментов. Важной особенностью иг- 
ры является ее гибкость, позволяющая 
найти в ней что-то свое игрокам с сов- 
сем разными пристрастиями. К реше- 
нию основной задачи можете идти раз- 
личными путями, получая полную сво- 
боду в выборе следующей головолом- 
ки. Если, взявшись за очень сложную 
загадку, вы отчаялись ее разгадать, ос- 
тавьте ее и переходите к следующей. В 
любой момент игры вы можете вер- 
нуться к незавершенной головоломке, 
и все ее элементы останутся точно в 
том же порядке, в каком вы их бросили. 
Вполне возможно, что во время даль- 
нейшего путешествия вы сможете со- 
брать подсказки или даже полный от- 
вет, которые помогут вам завершить 
оставленную головоломку. В «Рапдо- 
га’5 Вох» полностью отсутствует став- 
шее привычным в игровом мире наси- 
лие. Главное достоинство игры - отсут- 
ствие каких-либо логических задач, ко- 
торые необходимо решить на время. 
Вы можете провести над простой мо- 
заикой хоть целую ночь, не потеряв при 
этом ни единого очка или бонуса. В то 


же время для любителей посоревно- 
ваться предусмотрена опция сравне- 
ния, и вы сумеете удостовериться в 
том, что разгадали очередную голово- 
ломку на несколько секунд быстрее, 
чем тот, кто делал это до вас. 

Главной целью, которую поставил 
перед собой Алексей Пажитнов, стало 
создание головоломок, способных су- 


ществовать только внутри 
персонального компьютера. 
Забудьте о старых и привыч- 
ных для нас головоломках, 
публикуемых на страницах 
газет и журналов. Ни одна из 
загадок, приготовленных 
для нас Пажитновым, по 
своим физическим характе- 
ристикам не может быть из- 
ложена и решена при помо- 
щи карандаша и бумаги. 
Стараясь перевернуть 
закоснелые традиции за- 
падного «игроделания» во 
всех отношениях, в каких 
это только возможно, Алек- 
сей Пажитнов выбирает женскую ауди- 
торию как основную для своей логиче- 
ской игрушки. Лучшие специалисты по 
маркетингу (что-что, а скрупулезно 
изучить рынок Мсго$ой умеет, пожа- 
луй, лучше всех остальных компаний) 
выяснили интересную закономер- 
ность, связанную с игровой аудитори- 
ей. Далеко не всем игрокам на компью- 
тере по душе стрессы и соперничество 
с противником - как в виде искусствен- 
ного интеллекта, так и живого челове- 
ка. Разработчики МюгозоН'а удиви- 
лись, когда узнали, как много компью- 
терных игроков предпочли бы играть 
неторопливо, не подгоняемые ни вре- 
менем, ни нетерпеливым соперником, 
и получать удовлетворение от тихого 
самолюбования. Для них «Ящик Пандо- 
ры» создаст настоящий игровой рай, 
который, пожалуй, они не ощутят ни в 
одной другой игре. По мере прохожде- 
ния игры сложность головоломок воз- 
растает. Одним из наиболее простых 
типов паззлов является Росиз Рон\, в 
котором необходимо перемещать 
фрагменты головоломки внутри бло- 
ков различного размера. В результате 
должна получиться цельная картинка. 
Очарование этой логической задачи 
состоит в том, что сами блоки остают- 
ся одного и того же размера. Это при- 
водит к искажению фрагментов, кото- 
рые не подходят к тем местам, куда 
были вами поставлены. В Оуепар пред- 
ложен набор фрагментов, из которых 
при особом старании можно сложить 
полное изображение. Гораз- 
до больше усилий потребует 
от вас паззл под названием 
|паде На. В нем вы сможе- 
те рассматривать цельное 
изображение только через 
прорезы в непрозрачной по- 
верхности, которая скользит 
над основной картинкой, и 
необходимо точно опреде- 
лить, какой прорез к какой 
части изображения относит- 
ся, не видя самого изобра- 
жения целиком. Одной из 
самых сложных головоло- 
мок можно назвать Во 
Азсоре. Здесь фрагменты 


изображения перемещаются по кругу, 
пока картинка не будет собрана, одна- 
ко в тех случаях, когда они оказывают- 
ся не на своем месте, части картинки 
искажаются, усложняя вам задачу. 


рабы 
Издатель: 

Выход: октяб 
Жан р: арк 


В свое время любителями аркад- 
ных гонок была тепло встречена игра 
шведской компании Овна! Низюп$ под 
названием «Мо{отеад». «Ва!у Маз{ег$» 
во многом продолжает его традиции, 
хотя и не является «Моогпеаа’ом 2», 
работа над которым еще не начата. Как 
правило, разработчики очень любят 
эксплуатировать свои собственные до- 
стижения. Если движок был одобрен и 
пользовался популярностью, то всегда 
предпочтительней для быстроты ис- 
пользовать именно его, не стараясь 
изобретать велосипед. Но и в этом 
Оана! Шизюп$ решила идти своим пу- 
тем. Они отказались от «Мо{ютеаа 
епдте», решив использовать принци- 
пиально новый, который будет переда- 
вать настроение гонок гораздо лучше 
прежнего. К тому же игра станет легче 
в управлении. 

«Вайу Мазег5» идет в разрешении 
1800х1200. Изображения автомобилей 
в «НВаНу Маз{ег$» были отсканированы с 


— Фирму 5 Месвиоод представлять никому не 
надо? Все знают? Вот и хорошо, перейдем к 


‘изложению. фактов. В скором будущем, а 


именно осенью, обещают нам господа-това- 
рищи нечто красивое, интересное, динамич- 
ное - то ли АсНоп, то ли ВРС, при рождении на- 
реченное «Мох». Усы: и хвост, то бишь история 
и сюжет, отличаются исключительной пушис- 
тостью, то.есть интересностью. Средневеко- 
вый мир, населенный магами, колдунами, 
монстрами и прочими исчадиями ада, со все- 
ми атрибутами хорошей фэнтезийной вселен- 
ной. Главный герой - воин, или маг, или ама- 


зонка (кому что больше нравится) - отправля- 
_ ется в эпический поход с целью уничтожить 


повелительницу зла; демоническую королеву 
Несибап: И все это обставлено по высшему 
разряду: средневековый антураж, ужасные, но 
симпатичные монстры, запутанные квесты и 
мощная сюжетная линия. Пока все это только 
в проекте, но будем надеяться, что ММез\моод 
не подкачает. 


Одним из основных достоинств «Мох» раз- 
работчики называют детальнейшую физичес- 


кую модель. Обсчет особенностей ландшафта 
‚ местности позволит вам. использовать при- 


родные укрытия в качестве укрепления, пря- 
таться от монстров за камнями или просто от- 


- ступать в тень (грамотно реализованный алго- 


ритм Тгие Мюп позволяет обсчитывать зону 
обзора каждого создания, и если вы скрылись 
в пещере, то монстр ничего не заметит, пока 
не уткнется носом вам в. меч). Также создате- 
ли обещают внедрить в арсенал героя кучу 


‚различных ловушек и прочих интересных 


средств для уничтожения нежити. По послед- 
ним сведениям, в игре будет насчитываться 
около сотни различных заклинаний и столько 
же средств вооружения. Одной из составляю- 
щих успеха «ОаБю» стала мощная поддержка 
сетевой игры. \М/ез\моо4 также обещает сде- 
лать хороший режим ти рл/ауег с возможнос- 
тью бесплатной игры на ММ/е$\оо4 Спа+. При- 
чем будут присутствовать оба всеми любимых 


‚режима - и Соорегануе, и Веатта{сй. В по- 


следнем случае игроку придется не только 
крошить в капусту монстров, жаждущих его 


_ плоти, но и ставить ловушки на противника, и 


‘избегать козней оного - в общем, быть не- 
множко хорошим и немножко дьяволом. 
^ Чувствую, предстоит нам осенью узреть 


интересную. ‚схватку. и. на чьей стороне - 


«Гао 2» или «Мох» — будет приз зрительских 
симпатий, сказать пока невозможно. 
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Разработчик: 

Издатель: Мга Ннегасвуе 
Выход: _ ‚ осень 1999 г. 
Жанр: ролевая игра’ 


В последнее время жанр ВРС снова выхо- 


дит в фавориты. Об этом красноречиво гово- 


рит выпуск таких игр, как «Ва!ди"“з Са{е» 
«МАН & Мадг 7». Да и в будущем нас ожида- 
ет немало заслуживающих внимания продук-_ 
тов - вторая часть «С/аЫо», ‘продолжение. 'се-_ 
рии «МИгагагу», «Змог4$ & Зогсегу». Вот о по- 
следнем представителе а списка мы и 
и 


Осенью, одновременно с выходом вось-_ 
мого эпизода саги «\МИгагагу», появится. ‘еще. 


одна ролевая игра, которую по праву можно 
назвать продолжением этого знаменитого се- 


риала. Хотя формально «З\мог4$ апа Зогсегу»_ 
не имеет прямого отношения к данной клас-. 


сической саге ВРС, но в числе ее создателей 


О. \/. Вгафеу, ранее трудившийся над пятой, — 
шестой и седьмой частями «МИгагогу». Дейст-_ 


вие разворачивается во вселенной Сае!- 
Зеггап. Сей фантастический мир являет по 


своей структуре нечто среднее между фэнте- — 


зийной вселенной и нашей реальностью. бае!- 


Зеггап можно разделить на четыре основных _ 
региона, каждый из которых живет своей соб-_ 


ственной жизнью. Все бы ничего, только вот 
верховный священник Се! Уде В’иа Квап по- 
ставил перед собой нелицеприятную цель = 


добиться верховного владычества и едино-_ 


властно управлять всей страной. Чтобы буду- 
щие поданные не сломали язык, произнося 


имя своего «повелителя», святоша придумало 
себе более короткий титул - Гога от еайй. Вам. 


же отводится почетная роль втолковать за- 
рвавшемуся священнику преимущества демо- 


кратического правления, а для выполнения _ 
этой похвальной задачи необходимо добыть. 


посох З1аН о! Беа!, хранящий энергию Черно- 
го Огня. Только с его помощью удастся погу- 
бить темного жреца. Но не все так просто, как. 
хотелось бы, ибо для получения означенного. 
посоха герою для начала придется разыскать 
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реальных ‘моделей и состоят из 750- 
1000 полигонов на машину. На созда- 
ние треков ушло свыше 60 000 полиго- 
нов. Визуальные эффекты:- 9Щ тар- 
рта, {гапзрагеп! 9!а5$ еНес{5, бленды в 
углу экрана, погодные изменения, гра- 
вий, искры, дым, всплеск воды, отра- 
жение от водной глади, анимирован- 
ные и движущиеся объекты. Для гонок 
любого вида очень важна (это’стано- 
вится стандартом) хорошая проработ- 
ка звуковых эффектов. Кого они раз- 
дражают, те могут отключить звук. Зато 
тот, кто хочет получить объемное пред- 
ставление о гонках, получит удовольст- 
вие, так как качеству визуальных эф- 
фектов уделено особое внимание. Раз- 
работчики предусмотрели поддержку 
звуковых стандартов АЗ и ЕАХ ЗО. На 
протяжении гонок вам доведется услы- 
шать звук разрезаемого в узких тунне- 
лях и лабиринтах воздуха. Когда вы 
мчитесь на полной скорости, звук со- 
здает впечатление, что ветер свистит в 
ушах. Также в «ВаНу МаЗ{егз» будет ис- 
пользован затр/е {Итод, т. е. различные 
звуки, соединяемые в случайных ком- 
бинациях. Это позволяет достичь осо- 
бого реализма аудиоэффектов. По- 
разному слышен работающий мотор, 
что зависит от вида на происходящее, 
выбранного вами. Лязг и треск разби- 
ваемого автомобиля и радостный или 
огорченный, но неизменно оглуши- 
тельный рев толпы. Эффект Допплера 
меняет природу звука, который зави- 
сит от скорости, на которой едет ма- 
шина, и отделяющего вас от нее рас- 
стояния. Гонки будут проходить на шес- 
ти типах местности. Вам позволят вы- 
бирать покрышки и тип трансмиссии. В 
отличие от «Моюгтеад», в котором вам 
с самого начала приходилось столк- 
нуться с умелым противником, в дан- 
ном случае сложность игры будет воз- 
растать по мере ее прохождения. Свои 
способности гонщика можно проявить 
в нескольких типах соревнований. 
$юе-Ву-З4е предоставляет двум иг- 
рокам возможность гонять друг против 
друга на кольцевом треке. В Зтаесв 
Вип каждый участник ведет бой со вре- 
менем. В Ва!у Сго$$ на треке одновре- 
менно четыре машины. Есть и класси- 


ческий режим аркады. Разработано 
свыше пятидесяти треков. Двадцать 
три реальных гонщика примут участие 
в заездах на двадцати двух машинах. 
Вам потребуется около двадцати пяти 
часов, чтобы успешно завершить три 
разных режима чемпионата. В качест- 
ве музыкального сопровождения будут 
звучать десять техно-мелодий. 


ЗЕРТЕККА СОКЕ: 
ТЕСАСУ ОЕ ТНЕ 
СВЕАТОК 


Разработчик: УаКупе 
Издатель: Мопо 1 
Выход: ноябрь 1999 г. 
Жанр: ролевая игра 


Во время нового расцвета, кото- 
рый сегодня переживает ролевой 
жанр, в мир компьютерных игр прихо- 
дят традиции аниме. Созданные в этом 
стиле приставочные ВРС пользуются 
широкой популярностью во всем мире, 
но до сих пор не получили признания 
среди игроков на компьютере. Дейст- 
вие «бер{егга Соге» происходит на пла- 
нете, которая состоит из семи конти- 
нентов (\М/опа Зпе!5). Они находятся в 
постоянном движении вокруг компью- 
терной оболочки. Раз в каждые сто лет 
взаиморасположение континентов 
позволяет спуститься к центру планеты 
и подкорректировать деятельность 
центрального компьютера. 

В качестве спутников разработчи- 
ки предлагают нам восемь дополни- 
тельных героев, у каждого из которых 
своя история и мотивы. Однако одно- 
временно вы руководите только тремя, 
включая основного. В разных случаях 
для выполнения тех или иных квестов 
требуются нестандартные навыки. К 
примеру, чтобы открыть замок, нужен 
механик. Постарайтесь выбрать имен- 
но такого умельца. Во время приклю- 
чений необходимо взаимодействовать 
с разными персонажами. Общение - 
важный источник информации. Тысячи 
диалогов постепенно сплетают карти- 
ну возникновения универсума, кото- 
рый, возможно, является 
делом рук посланцев небес. 
Сотни локейшенов для ис- 
следования, сюжетная ли- 
ния содержит свыше пят- 
надцати глав. 

Так как ММопа Зпе!$ пе- 
ремещаются, их кинетичес- 
кая энергия передается 
центру планеты - массивно- 
му биокомпьютеру. Неис- 
пользованные ресурсы воз- 
вращаются в мир в виде ра- 
диации (Соге Епегду), служа 
источником энергии для ра- 
ботающих механизмов или 
карт Судьбы. Они являются 
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основным видом магии. Один член ко- 
манды может иметь лишь одну карту, 
однако, соединив их, вы получаете са- 
мое мощное магическое оружие (напо- 
добие материи в «ЕЕ\Ь). Карты не ва- 
ляются на дороге. Их надо найти, ато и 
отнять. Можно найти до двадцати пяти 
карт для вашей партии. Каждая такая 
карта имеет свои магические способ- 
ности. Удачная комбинация этих карт 
позволяет получить до ста десяти раз- 
личных магических заклинаний. Для 
всей партии существует один общий 
источник маны. 


Вы сможете увидеть врага до того, 
как вступите в бой. Обнаружив против- 
ников, вы сами определите свои и их 
возможности, что позволит верно ре- 
шить, вступать в схватку или нет. По- 
единки будут в реальном времени 
({те-Базед). Используется система 
{те-Баг для подсчета того, может ли 
уже персонаж вступить в бой. Пока бар 
полон, возможен очередной ход. Мо- 
жет быть три уровня заполнения асйоп- 
бара. Третий - самый длительный для 
подготовки, но он же означает самую 
разрушительную атаку. Однако учтите: 
за то время, что вы приседаете и гото- 
витесь прыгнуть, враг может не дож- 
даться вашего сокрушительного удара 
и нанести его первым. Этот мир не 
подчиняется общепринятым законам 
природы. \М/ойа ЗНе!$ образуют семь 
уникальных экосистем, биоинженерия 
совершает здесь чудеса. Живые бое- 
вые корабли и пираты-му- 
сорщики - вот обычные оби- 
татели этого мира. На верх- 
нем континенте (Ощег пе!) 
проживает общество из- 
бранных (СВозеп). Они по- 
лучают все, что им только 
пожелается. СНозеп верят, 
что Зерега была создана в 
древнейшие времена. Нечто 
подобное огромному часо- 
вому механизму, который 
функционирует согласно не- 
ведомым его обитателям 
целям. Исследования Из- 
бранных привели их к обна- 
ружению древних артефак- 


тов и других следов далекого прошло- 
го, Все они указывали в одном направ- 
лении: ключ к истории Септерры, к та- 
инственной цели ее существования, 
лежит в самом центре планеты - в 
Соге. Это доставшееся от небес на- 
следство, которое сейчас призывает 
Избранных к себе. Теперь же, когда 
Спозеп начали путешествие к сердцу 
системы, они поняли неприятную исти- 
ну. Без волшебства и поддержки им 
очень трудно продвигаться к цели. Их 
разнежила комфортабельная жизнь на 
верхнем континенте, с НИЗКОЙ гравита- 
цией. У них слишком тонкая 
и нежная кожа, слабые мус- 
кулы, тела, не приспособ- 
ленные к перегрузкам. Тем 
не менее, Спозеп хотят по- 
лучить свое наследство и 
увидеть лицо своего созда- 
теля. Вы играете роль де- 
вушки, живущей во втором 
Моча Зпе!ге. Мауа - про- 
фессиональная мусорщица. 
Ваш мир расположен как 
раз под миром Спозеп$. Они 
используют огромное коли- 
чество энергии, а вредные и 
ненужные отходы выбрасы- 
вают в нижние миры. Вы жи- 
вете так, как и все: довольно 
трудно. Но привычны к вечным пробле- 
мам бытия. Подбираете из мусора 
предметы, которые еще могут быть ис- 
пользованы для продажи. Остальное 
утилизируете. В то время как Спозеп и 
их технократический режим начали 
свой крестовый поход, разразилась 
война. Множество народов нижних ми- 
ров, включая и ваш собственный, ока- 
зались втянутыми в кровавые события. 
Сперва ваша задача заключается в 
том, чтобы замедлить или постараться 
каким-то образом обезопасить свой 
универсум от последствий продвиже- 
ния Воинства Верхнего мира. Но потом 
информация о наследстве небес рас- 
пространилась среди всех людей, и вы 
поняли, что затея самозванных на- 
следников грозит всей системе выми- 
ранием. Все охвачены страхом и подо- 
зрением. Единственно, что объединя- 
ет, это ненависть к Избранным. 


знаменитый Е т ‘который, согласно 


В походе за правое дело будут участво- 
вать шесть приключенцев, каки в «\\Мрхагагу». 
По мере надобности партию можно будет раз- 
делить на две части, дабы решить какую-ни- 
будь замороченную головоломку либо быст- 
рее исследовать обширную местность. 
«Б\мог4$ ап4 Зогсегу» может похвалиться де- 
тальной системой характеристик персонажей. 
Последняя включает восемь показателей, че- 
тыре из них являются физическими и четыре 
ментальными. 

Также существуют второстепенные уме- 
ния (3К!$) и специфические черты характера 
(\гай5). Ваш персонаж сможет совершенство- 
ваться в двадцати пяти скиллах, а характер его 
будет можно будет описать с помощью более 
чем полусотни черт, Шесть школ магии дают 
возможность выучить более ста различных за- 
клинаний. Ну и, наконец, такие приятные мо- 
менты, как богатый набор обличий для вашего 
персонажа - несколько десятков портретов и 
костюмов. Эхокав кукла Барби для настоящего 
ВРС’шника. \ 

Игровой мир «5м/ога$ апа Зогсегу» населя- 
ют свыше восьмидесяти типов монстров, вме- 
сте с ними в мире и согласии существуют око- 
ло 120 МРС. Среди рас есть как и знакомые 
всем эльфы, дворфы или лизардмены, так и 
совершенно неординарные {е!пе и е!ерпап!те 
(т.е. слоноиды), плод богатой фантазии со- 
здателя сериала. Всего десять рас, и в дан- 
ной ролевой системе они называются клана- 
ми. Также налицо привычное всем деление 
на классы по специализации - их будет пят- 
надцать. 

Одним из сложных вопросов в современ- 
ных ВРС является система ведения боя. Ведь 
дванаиболее распространенных режима - по- 
шаговый и в реальном времени — обладают 
каждый своими недостатками. Да и пофазо- 
вая система схваток, считающаяся компро- 
миссной и применявшаяся в «\/\Мгагагу», также 
более не устраивает О. \\. Вгафеу. Так что при- 
дется нам иметь дело с новой системой боя, 
получившей название «Адар\е Тите Рназто», 
и призванной удовлетворить как запросы но- 
вичков, так и ветеранов. Основной «фичей» 
АТР является возможность масштабировать 
ход времени, ‘дабы получить возможность 
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мыслить. В продолжение стародавних тради- 
ций нам вновь предложат выбирать между од- 
ним из двух стилей прохождения игры - «Вои- 
тель» и «Приключенец», ‘при этом первый ва- 
риант будет скорее напоминать современный 
ЗО-зрос{ег, нежели ролевую игру. 

Как и «\ММгагагу», «Э\ммог4$ апд Зогсегу» от- 
личается необыкновенным вниманием к дета- 
лям = будь то история персонажей, сражаю- 
щихся вместе с вами за правое дело, мифоло- 
гия страны либо страницы ее многовековой 
истории. 

Бредли понимает желание каждого игро- 
ка получить наиболее могущественный изар- 
тефактов в игре: В «Зм/ога$ ап Зогсегу» вы 
сможете создавать собственные артефакты, 
выковывая предметы и усиливая их особыми 
чарами. Полученные побрякушки вы также 
можете назвать, как захотите. Важной осо- 
бенностью. игры: является то, что в режиме 
экипировки ваш персонаж будет представлен 
в виде трехмерного изображения. Это сделает 
игру на порядок более реалистичной, чем все 
ВРС прежних лет. | 

Давно уже прошли те благословенные 
времена, когда графика в ВР@ была чем-то не- 
обязательным. Современный игрок -— сущест- 
во привередливое. Ему хочется, чтобы гордая 
железяка, именуемая ЗО-ускоритель, не про- 
сто занимала свободный слот в машине, но 
еще и хоть какую-то видимую пользу приноси- 
ла. Поэтому разработчикам приходится вмес- 
те с проработкой вселенной и сюжета созда- 
вать еще и мощный движок. Такой, чтобы не 
стыдно было поставить на коробке значок, 
символизирующей поВдеРжЮу а 
всех мастей и поколений. 

И сэтим в «5\м/ога$ & аа все в поряд- 
ке. Полностью трехмерный мир, цветное осве- 
щение и эффектная реализация различных за- 
клинаний, возможность использовать вид из 
глаз либо перспективу от третьего лица - зву- 
чит все это довольно-таки впечатляюще, да и 
на картинках заметны явные подвижки. Кроме 
того, возможность играть по сети не даст вам, 
однажды пройдя игру, отложить ее на полку. 
Да и куда интереснее пройти игру отначала до 
конца не в компании туповатых МРС, а вместе 
со знакомым. Ну а про Беа{тасн и говорить 
даже нечего - данный сетевой режим всегда 
был одним из самых популярных. 

Так что следим за ходом разработки и 


ждем с нетерпением - по крайней мере, по-. 


клонникам ее ыы осенью не придется 
скучать. 
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Вы обнаруживает, что в центре на- 
ходится огромный живой организм - 
компьютер размером с небольшую 
планету. Он содержит информацию, 
дающую ответы на все вопросы. Игрок 
узнает, что Зер{ета -— загадочное ги- 
гантское место, которое замкнуло в се- 
бе самим своим существованием мно- 
жество загадок. Можно ли вообще раз- 
гадать тайну наследства? Если ваша 
миссия провалится, вы погибнете. Но 
даже если вы успешно решите постав- 
ленные проблемы, то никто не знает, 
останется ли в целости и сохранности 
вся существующая экосистема и все 
живущее на ней, включая вас самих. 
Самый нижний мир должен сместиться 
к верхнему, возможно, они совместят- 
ся, возможно, все взлетит к чертям. 
Ясно одно: движение таких огромных 
континентов влечет за собой катастро- 
фические последствия. 

Семь плавающих континентов, ко- 
торые своим строением напоминают 
слои луковицы, дают широкий простор 
для фантазии. Нижние миры бедны. 
Чем выше вы поднимаетесь, тем техно- 
логичнее и богаче окружение. Особую 
атмосферу создают спецэффекты - 
тени, туман, снег, дождь. 

\М/опд 5пе! Опе - земля Избранных. 
Очень тонкий слой атмосферы. Дере- 
вья из-за низкой гравитации растут вы- 
сокими. Люди тоже высокие и тонкие. 
Самые распространенные представи- 
тели флоры и фауны - деревья и насе- 
комые. Население считает себя пря- 
мыми потомками Магдик’а, древнего 
героя Зер{егга, сына ее Создателя. 
Правительство состоит из ТиБе$, каж- 
дой из которых управляет лорд. Во гла- 
ве лордов - Император. Избранные 
постоянно враждуют между собой. 
Именно они унаследовали все древние 
технологии и разработки ушедшей ци- 
вилизации. Потому они самая техноло- 
гически развитая нация. 

Мопач Зпе! Тмо - мир 
утилизаторов мусора. Со- 
стоит из двух разных экоси- 
стем. Огромная пустыня и 
небольшие островки леса. 
Живность — многоножки, на- 
поминающие крабов, и на- 
секомые. Основное населе- 
ние живет в городе под на- 
званием Оа$15. В древние 
времена они бродили по пу- 
стыне, в последнее время 
осели и построили город во- 
круг огромных труб, качаю- 
щих воду, неизвестно кем 
построенных. Немногим бо- 
лее двадцати лет назад на- 
селение резко сократилось. По их тер- 
ритории прокатилась жестокая война, 
развязанная двумя лордами. Техника 
мусорщиков находится на достаточно 
высоком уровне. Механические слуги 
помогают наводить порядок на город- 
ских улицах. 


\М\Мопа 5пе! Твгее — перекрестье 
старых и новых идей. Мир гор и лесов. 
Даже когда погода хорошая, на конти- 
нент может обрушиться Назй мимщег, 
Это случается несколько раз в году. 
Тепло солнца закрывается верхними 
перемещающимися мирами. Во время 
этих периодов на землю падает густой 
снег, почву покрывает толстый лед. 
Животные тяжелые и очень сильные, 
отличающиеся повышенной жизне- 
стойкостью, что объясняется их посто- 
янным сопротивлением природным ус- 
ловиям. На Эре! 3 собраны представи- 
тели самых разных культур. Каждый из 
них специализируется в торговле. Са- 
мый большой город - М/па Сну, зани- 
мается торговлей водой. ЗошИЕРагт -— 
маленький городок, расположенный на 
юге, традиционно торгует пе!даК’ами и 
другими крупными животными, най- 
денными в этом мире. Большинство 
городов обнесены толстыми стенами, 
на ночь все двери запираются, люди 
боятся выходить на улицы, так как все 
боятся происков некромантов. Мопк$ и 
Ноу Сиага о! пе Зеуеп \М/п4$, оба из 
города Ветра, предлагают свою защи- 
ту от привидений. Каждый город имеет 
свою собственную систему управле- 
ния: например, монархию в городе Вет- 
ра (правда, в последнее время ее за- 
менил президент) или демократию. 
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Серия игр «Тез{ Ойуе», включаю- 
щая в себя собственно «Тез! Опйуе» и 
«Тез{ Омуе ОН-Воа4», принадлежала 


виртуальному перу компании Ассоаае, 
Теперь, когда Ассоаде приобретена т- 
тодгатез, основательной переработке 
подверглась и концепция серии «Тез 
Опнуе ОЯ-Воад». 

Девизом серии по-прежнему оста- 
ется «реальный автомобиль, едущий в 


КТ и. 


ЖДЕМ ИГРУ 


реальных условиях». Пятнадцать тре- 
ков проложены по одиннадцати типам 
местности в Тибете, Нью-Йорке, Луи- 


зиане, Вермонте и горах Канады. Свы- 
ше тридцати транспортных средств, на 
использование которых разработчики 
получили лицензию, в том числе АМ 


Сепега! Ниттег, РоЧ9де Ват \12, 
Родде Т-Вех, Рога Ехр!огег, Рога Е150, 
Заееп Ехр!огег Спепоме Раз{ АНаск 
\Метсе, Чеер \М/гапоег и Чеер Сгапа 
Спегокее. Напомним, что в «Тез{ Опуе 
ОН-Воаа 2» было всего 12 треков и 20 
автомобилей, 

Значительно сложнее стала и сис- 
тема игровой физики. Теперь вам уже 
не удастся запросто взлететь на холм 
или спуститься с него — придется вы- 
бирать место, наиболее подходящее 
для спуска или подъема. В отличие от 
предыдущих частей данной игры, на 
этот раз вы получите возможность под- 
страивать свой автомобиль индивиду- 
ально для каждой трассы. Эта система 
получила название «пе пав {гиск Тог 
{пе ид гаск», то есть «правильная ма- 
шина для правильного трека». Эта ма- 
ленькая хитрость заставит вас потерять 
немало свободного времени в поисках 
идеальной комбинации. Вы сможете 
подбирать тип резины, трансмиссии и 
подвесок. В то время как подготовка к 
гонке предоставляет широкие возмож- 
ности для настроек автомобиля, само 
управление остается аркадным. Разра- 
ботчики полагают, что подобный ком- 
промисс окажется по сердцу и хард- 
корным виртуальным автомобилистам, 
и незатейливым любителям, однако, 
как показывает практика, всем угодить 
обычно не удается. Е 

Ваш маршрут не ограничен желез- 
ным барьером. Автомобиль, за рулем 
которого вы находитесь, потому и на- 
зывается «внедорожником» - вы може- 
те проламываться через заборы, сно- 
сить небольшие деревца и иными спо- 
собами сокращать себе путь. Но самое 
интересное, что ждет вас. в дороге, -— 
это возможность совершать голово- 
кружительные прыжки. Разные типы 
покрышек по-разному станут месить 
грязь и воду, сама же грязь может на- 


капливаться на вашей автомашине, и 
это обстоятельство не сделает ваш 
путь к победе более легким. 

Компьютерные оппо- 
ненты научатся понимать 
разницу в типах автомоби- 
лей. К примеру, машина с 
хорошими способностями к 
преодолению подъемов (та- 
кая, как Оодде Т-Вех) напра- 
вится прямо в гору, тогда как 
менее приспособленный к 
этому внедорожник предпо- 
чтет обогнуть препятствие. 
Новый игровой движок под 
названием ЗигВепаег под- 
держивает Онес{ 30, 
ОрепсЕ и С!ее. Игра разра- 
батывается не только для 
персонального компьютера, 
но также и для Рау{айоп и 
Сате Воу Со!ог. Как и в предыдущей 
части, «Тез{ Опуе ОН-Воад» предлагает 
вам участвовать в гонках \\ойа Тоиг. 
Данные соревнования разделены на 
несколько классов, и вам необходимо 
успешно закончить гонки в одном из 
них, чтобы продвигаться дальше. 


МАМРИЕ: ТНЕ 
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Вам, наверное, уже известно, что 
ролевые игры могут быть не только 
компьютерными, но и настольными. До 
недавнего времени только одна систе- 
ма настольных ВР@ получила широкое 
распространение в виртуальном ми- 
ре - знаменитые Адуапсед Випдеоп$ 
апа Огадоп$. Однако. с недавних пор в 
мир компьютерных ролевиков пытает- 
ся вторгнуться компания \\МПюНЕ М/оН 
Зиаю$, которая предлагает совер- 
шенно иной взгляд на фэнтези и жанр 
ВРС. Общее название этого готическо- 
го и неуютного универсума - Тпе М\№ойа 
о! Вагкпе$$. Данная ролевая система 
состоит сразу из нескольких темных, 
мистических миров. В них действуют 
вампиры и оборотни, черные маги и 
призраки. Вселенная АБО - это свет- 
лое фэнтези, начало которого было по- 
ложено Говардом и Толкиеном. Миры 
М/О НЕМ/оН Зи9ю$ ближе кчерным ми- 
стическим романам Лавкрафта. В бли- 
жайшие месяцы на прилавках должна 
появиться первая компьютерная игра 
из вселенной ММ тан \М/о! — «\ММегемоН: 
Тве Ароса!урзе». За ней следует рас- 
сказ о других не менее мрачных обита- 
телях этого темного мира -— вампирах. 
Вопреки тому, во что мы привыкли ве- 
рить, эти мерзкие твари вовсе не были 


уничтожены крестоносцами и инквизи- 
цией. Они без особых проблем суще- 
ствуют и в современном мире и коро- 
тают время за тем, что бесконечно во- 
юют друг с другом. Команда, которая 
взялась переносить на экран монитора 
похождения вампиров, имеет за плеча- 
ми славный боевой опыт — «ОБагкК 
Рогсе$», «деЧ! Кпать, «Безсещ», «Оез- 
сег+ 1», «Ведшет», «Оиаке: О155зоиНоп 
о! ШегпНу», «ОцаКке 1: Сгоипд Ёего», 
«Э{агСгаН», «Расоп 4.0», «папа /опез 
апа пе ета! МасНте». Как видите, 
основное ядро команды составляют 
выходцы из ЦисазАй$. 

Разработчики стремятся к тому, 
чтобы ролевой процесс простирался 
гораздо дальше, нежели сосредото- 
ченное наворачивание статистики. Иг- 
ровые события подтолкнут вас к осо- 
знанию того, кем вам пришлось стать 
(то есть вампиром), ценностей, кото- 
рыми вы руководствуетесь, всей ва- 
шей системы миропонимания. 


Самоназвание вампиров - Тпе 
Кпагеа, что означает «кровные родст- 
венники». Этим эвфемизмом они пыта- 
ются скрыть от самих себя свою мерз- 
кую сущность, ибо правда действует на 
них почти так же разрушительно, как 
яркий солнечный свет. Принужденные 
жить в постоянном полумраке, вампи- 
ры предпочитают в качестве мест оби- 
тания крупные города. Гниющая атмо- 
сфера готического мегаполиса, под- 
земные переходы и канализации - вот 
каковы представления вампиров об 
уюте и комфорте. Вампиры считают 
себя высшими существами (а кто так 
не считает?), однако на деле они на- 
прямую зависят от человечества, ибо 
именно людьми они и питаются. Свет- 
лыми ясными днями, забившись в убо- 
гие щели, вампиры трясутся от страха, 
ибо людям достаточно только осознать 
их существование, чтобы уничтожить. 
Мрачные кровопийцы понимают, что у 
них нет ни малейшего шанса, если их 
отношения с людьми дойдут до откры- 
того противостояния. Поэтому вампи- 
ры пускаются на самые необычные хи- 
трости, чтобы скрыть свое существо- 
вание. Та из них, что положена в основу 
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будущей игры от МИ!5йс, называется 
«Маскарад», и цель ее состоит в том, 
чтобы убедить человечество, будто 
сверхъестественных существ вовсе 
нельзя встретить в природе. 

Но до того как вы окунетесь в воню- 
чие подземные этажи современных 
мегаполисов, кишащих крысами и вам- 
пирами, вам предстоит еще немало от- 
махать ролевого времени. Вы начинае- 
те свой путь в качестве СпизюРа 
АВотиа!’а, рыцаря, живущего в две- 
надцатом веке. Он принадлежит к ре- 
лигиозному ордену З\м/огаБгейгеп’ов 
(Братьев Меча). Это одно из объедине- 
ний христиан-крестоносцев. Такое на- 
чало не должно вас удивлять, ибо, со- 
гласно общепринятым данным, сам 
граф Дракула начинал свою деятель- 
ность как ревностный слуга католичес- 


кой церкви. Очевидно, есть между ка- 
толиками и вампирами какая-то скры- 
тая связь, природу которой еще пред- 
стоит определить. Итак, наш храбрый 
Кристоф Ромуальд был весьма дово- 
лен своей миссией и успешно побеж- 
дал монстров и всяких язычников (чи- 
тай: героев Толкиена). Но даже отваж- 
ного крестоносца могут подстерегать 
неудачи. Кристоф был ранен в битве, 
происходившей в Венгрии. На лечение 
Ромуальд был направлен в монастырь, 
расположенный в Праге. Однако на ро- 
дине майора Земана крестоносца ожи- 
дало неприятное знакомство. Он 
встретил женщину-вампира, которая, 
нещадно искусав его, превратила Кри- 
стофа в вурдалака. Ромуальд заклю- 
чил, что со стороны господа Бога это 
было порядочным свинством, ибо ему 
следовало хоть чуть-чуть подстрахо- 
вать своего верного слугу. Поэтому 
Кристоф без промедления превратил- 
ся в бездушное чудовище (вообще у 
крестоносцев это всегда быстро про- 
исходило). Затем, начистив клыки 
(правда, как установил агент Малдер, 
клыки бывают не у всех типов вампи- 
ров), новоиспеченный вурдалак Крис- 
тоф отправляется в приключение дли- 
ной в восемь сотен лет, чтобы участво- 
вать в бесконечной войне вампирских 
кланов. Закавыка, однако, еще и втом, 
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что покусали его тогда в Чехии халтур- 
но, и перешел он на сторону вампиров 
по большей части от обиды на Иегову. 
Со временем (как-никак, 800 лет про- 
шло) былой запал у Ромуальда прошел, 
он начал хандрить, ковыряясь в остат- 
ках собственной души да рассматри- 
вая, что осталось там человеческого. 
Чем эта веселая история грозит 
нам, игрокам? К сожалению, полным 
отсутствием возможности позлодейст- 
вовать! Парадоксально, конечно: ведь 
нас вроде бы пригласили поиграть в 
вампиров. Однако стоит нам только по- 
крошить в капусту нескольких мирных 
жителей, как сущность вурдалака под- 
нимает голову в Ромуальде и тот пере- 
стает контролировать свои поступки, 
став полностью неуправляемым с кла- 
виатуры и мыши. «Мы являемся монст- 
рами потому, что не хотим стать еще 
большими чудовищами», — таков девиз 
героя-вампира. И целью нашей станет 
не обучение его новым умениям, а со- 
хранение в нем способностей старых, 
наполовину утраченных, то есть того, 
что осталось в нем человеческого. Наш 
персонаж - это трагический герой, ис- 
тория его печальна, но разворачивает- 
ся она вовсе не в ходе видеороликов, 
которые проматываются в коротких пе- 
рерывах между поединками, закупкой 
обмундирования и тренировкой в гиль- 
диях. Надломленность существования 
получеловека, полувампира разработ- 
чики хотят передать в самом игровом 
процессе, вплетя в него любовь и пре- 
дательство, жадность и политику. До- 
статочно сложная задача, но вполне 
выполнимая (вспомним «АпуЙ о! 
Бам/п»). Помимо Праги, когти нашего 
вампира поскребут по улицам средне- 
вековой Вены и современного Лондо- 
на, Нью-Йорка, а завершится его почти 
тысячелетнее путешествие в канун 
2000 года. Несмотря на то, что игра яв- 
ляется сложной ВРС, ваш персонаж вы- 
полнен по последнему слову техноло- 
гии, которую раньше можно было уви- 
деть только в шутерах от первого лица. 
Управлять своим вампиром вы станете 
преимущественно мышкой. Помимо 
Ромуальда, в партию вурдалаков вхо- 
дят еще трое, однако они присоединя- 
ются к Кристофу не с самого начала, а 
примазываются к его славе по ходу де- 
ла. По скверной современной привыч- 
ке, эти новые компаньоны обладают 
собственными личностями, мотивами и 
планами на будущее, что еще никогда 
не упрощало жизнь командира ролевой 
партии. К счастью, им все еще можно 
будет отдавать приказы во время сра- 
жения, а также заставлять их таскать 
принадлежащие вам вещи. Поединки 
будут происходить в реальном време- 
ни. Сразу возникает вопрос: как упра- 
виться с четырьмя бойцами? Для сих 
целей предназначены групповые стра- 
тегические команды. Ожидается, что 
вампирам доступны оружие и тактичес- 


ем - 


кие приемы, которыми нам еще не при- 
ходилось пользоваться. Врожденной 
чертой вампиров является способность 
чувствовать слабости другого вурдала- 
ка. Вы можете превратить свои пальцы 
в когти и отхватить голову вражескому 
вампиру; насадить его на кол и тем са- 
мым обездвижить до тех пор, пока не 
взойдет солнце (таким образом, он ум- 
рет); вы в состоянии оборотиться вол- 
ком или легким облачком тумана, а так- 
же использовать вурдалачий аналог 
магии -— силу, носящую гордое назва- 
ние Дисциплин. И, разумеется, вампи- 
ры могут в полной мере пользоваться 
обычным человеческим оружием, кото- 
рое становится тем более разруши- 
тельным, чем дальше по временной 
шкале продвигаются ваши приключе- 
ния. 
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«\Мгагагу УП: Сгизадег$ о! {пе Багк 
Зауап{» заканчивается тем, что ОБагк 
Замаги улетел, захватив с собой Аз{га! 
Ооттае. Это очень могущественный 
артефакт. Он заключает в себе сферу 
жизни, ее сокровенный секрет. С его 
помощью можно создавать или разру- 
шать целые универсумы. Он предо- 
ставляет тотальное господство над 
всем живым. В игре продолжает свое 
развитие сложная эпическая сюжетная 
линия. Существуют еще несколько ар- 
тефактов, которые тоже дают их обла- 
дателю огромную силу. Две могущест- 
венные расы Т’Вапд и Утрап! знают 
секрет магического предмета и охотят- 
ся за ним. По своему характеру 
Т’АВапд - захватчики. Это похожие на 
насекомых существа, передвигающие- 
ся на задних конечностях. Очень орга- 
низованные, они путешествуют от од- 
ной космической системы к другой, 
буквально высасывая из недр планеты 
золото и другие ресурсы. Пришельцы 
безжалостно расправляются с мест- 
ным населением, окружая их поселе- 
ния и полностью уничтожая. Операция- 
ми захвата руководят надсмотрщики. 
Центром событий становится неболь- 
шая планета Вотти$, задворки Созпс 
Сите. Она замечательна тем, что явля- 
ется местом рождения Аза! Воттае, 
а также родиной Созтс 1ога$. Многие 
дороги начинаются с небольших тро- 
пинок на Ротти$, и много секретов 
спрятаны и ждут своего открытия. 

Ваше появление и действия вызо- 
вут разную реакцию окружающих. 
Практически невозможно предугадать, 
как развернутся события. Все зависит 
от вас. Команда является довольно эк- 
зотической группой, которую объеди- 
няет только стремление спасти свой 


мир и изменить ход истории в лучшую 
сторону. В ткань игры вплетены нео- 
бычной формы дайсы и свитки. Пре- 
красный новый мир открыт для при- 
ключений и испытаний. Новая экосис- 
тема, древняя цивилизация, весьма 
отличающаяся от [031 биагО а и его зе- 
мель прошлого. Даже глубины моря 
теперь доступны вашему пытливому 
исследованию. Беспрецедентное вни- 
мание к малейшим деталям, которое 
стало визитной карточкой создателей 
серии, и на сей раз проявится в созда- 
нии политических интриг, запутанных 
действий, подоплеке событий. 

Все перипетии литературной кан- 
вы позволяют созданному универсуму 
существовать, как бы не обращая на 
вас особого внимания. Вы не являе- 
тесь центром игры. Можно пройти весь 
путь, добиться поставленной цели, но 
не узнать и половины того, что произо- 
шло, потому что вы в свое время не по- 
говорили с тем или иным человеком, 
не сделали чего-то или свернули не на 
ту улицу. События сами по себе случи- 
лись, но для кого-то они открылись, а 
для вас - нет. Эта особенность («мопа 
З4ае» — игра может развиваться и без 
вашего присутствия) является предме- 
том особой гордости разработчиков. 
Вторая особенность - концепция «геа! 
ВРС». Все продумано до мелочей. Все 
предметы рассортированы. Это позво- 
ляет сразу погрузиться в игру, не уто- 
нув в подробностях мелкого менедж- 
мента и статистики. Возможность пор- 
тирования персонажей из предыдущих 
игр серии («Вапе о! {пе Созтс Рогде», 
«Сгизадегз о! 1Пе Багк Зауат», «\М- 
гагагу Со!4»). Игра собрала все нара- 
ботки, которые были в серии, и исполь- 
зовала их на основе современных тех- 
нологий и современного видения про- 
блемы. Новый движок со свободным 
обзором на 360 градусов обеспечива- 
ет динамический блеск и мерцание на 
всех гладких металлических, хромовых 
и зеркальных поверхностях. Представ- 
лены одиннадцать рас и пятнадцать 
классов персонажей. Вам противосто- 
ят сто типов монстров. Против них 
смело используйте свыше девяноста 
различных анимированных спеллов. 
Магия разделена на несколько типов 
(Ре Зре!$, Омте Зре!$ и пр.) Каждый 
спелл имеет разный уровень мощнос- 
ти. Они, как правило, не устаревают. 
Добавлены новые спеллы, новые эф- 
фекты. Переименованы некоторые 
эзотерические скиллы, пропала надоб- 
ность долго искать разницу между 
Тпеозорну и ТПата{игоду. 

Расы - люди, эльфы, карлики, гно- 
мы, хоббиты, таейез$, люди-ящеры, 
драконы, гами#ы, +ерипт’ы и тоок’и. 
Добавлены специальные особенности, 
чтобы каждая раса действительно от- 
личалась от других. Люди - идеальные 
персонажи. У них самая сбалансиро- 
ванная статистика, сильные и слабые 


стороны уравновешены. Все показате- 
ли в норме. Люди являются примером 
стабильной и надежной расы. Е№’ы -— 
маленькие созданьица с острыми уш- 
ками и широкой улыбкой на мордочках. 
Они интеллектуалы. Хорошо обучают- 
ся, смышленые, схватывают все на ле- 
ту. Преуспевают в магии. Очень ловкие, 
передвигают свои крошечные тельца с 
невероятной скоростью и легкостью. У 
Омаг/’ов богатая родословная, так как 
они берут начало среди лесных и пе- 
щерных карликов. Любят приключения. 
Несмотря на небольшие размеры, тра- 
диционно очень сильны. Их крепость и 
жизнестойкость делает их хорошими 
бойцами. Кроме того, они могут быть 
великими магами. В подземных пеще- 
рах можно найти целые поселения гно- 
мов. Гномы упорны, сильны и проворны. 
Их внешний вид и малый размер могут 
обмануть врага, который недооценива- 
ет их как противников. Гномы отличают- 
ся любознательностью и хорошо обуча- 
ются. НоББИ’ы - елейные маленькие 
зверюшки с быстрыми проворными 
пальчиками. Очень дружелюбны, тер- 
пеливы. У них сладкая речь, которая 
позволяет одурачить собеседника или 
расположить к себе. Их хорошо исполь- 
зовать для добывания информации. 
Миролюбивы и дружелюбны. Раепе - 
самая маленькая и ловкая раса. Крайне 
деликатны и очаровательны. Они легкие 
и довольно слабые, это ограничивает их 
выбор вооружений. Отличные маги и 
воры. Человеческая часть Мгагатеп’ов 
позволяет им ходить на двух ногах и 
разговаривать. Они не интеллектуалы. 
Многие просто стараются избегать их. 
Зато они отличные бойцы. Их единст- 
венное устремление - убивать. Роковое 
смешение крови человека и дракона 
привело к появлению расы Огасоп’ов с 
уникальными способностями. Они 
очень сильные, проворные и стойкие. 
Из них получаются отличные рейндже- 
ры, воры и бойцы. Вамии!’ы - преданные 
и сердечные создания. Это вид собачь- 
их с повышенным интеллектом. Пере- 
двигаются на двух лапах. Способности 
разносторонние. Отличные жрецы. У 
них густой мех, скорость, ловкость и 
проворство. Еерип’ы — очень далекие 
предки кошек. Унаследовали от пред- 
ков особую грацию, ловкость и провор- 
ство. Очень красивы, передвигаются на 
задних лапах. Повышенный интеллект. 
Моок’и - загадочные и таинственные 
создания. Их предки и происхождение 
неизвестны. Сила удачно комбинирует- 
ся у них с повышенным интеллектом. 
Способны очаровать любого. И обма- 
нуть. 

Огромная коллекция экземпляров 
РС$ и МРС. Создание персонажей не 
вызовет особенных затруднений. Одна- 
ко есть несколько новых черт, добавле- 
ны некоторые образчики флоры и фау- 
ны. По-новому переработана характе- 
ристика, известная как «РегзопаЙу». Ее 
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показания имеют прямое влияние наот- 
ношение и реакцию людей, которых вы 
встретите. А также это прямая демонст- 
рация того, как член вашей команды 
воспринимает окружающий мир. «Рег- 
зопаМу» влияет на коммуникационные 
способности героев. Команда теряет 
статус глухонемых, и они примутся ком- 
ментировать все происходящее. Заум- 
ные речи \огд’а или отрывистая речь 
грубоватого Игаг4тап’а, у которого 
опилки вместо мозгов, создадут впе- 
чатление вашего виртуального присут- 
ствия в мире игры. 


Появляется новый класс - «Сад- 
даеег». У них, как и у всех персонажей, 
множество новых возможностей, что 
позволяет сохранять и укреплять ба- 
ланс игры. МРС очень активны и персо- 
нифицированы. Ведут с вами осмыс- 
ленные беседы, а также вступают в 
разговоры друг с другом независимо 
от вас. Они помогут вам найти что-то 
на карте, с ними можно заключить со- 
юз или торговать. За хорошую плату 
они предложат свои услуги и пойдут с 
вами. Ваша партия состоит из шести 
человек. Ее можно увеличить, наняв 
одного или двух МРС, так что макси- 
мальное количество участников будет 
восемь. Если у вас вдруг возникла охо- 
та поубивать всех, вам представится 
такая возможность (раздерите на час- 
ти всех ЗОЭ-крейчеров). Сохранена тра- 
диционная верность прежней пофазо- 
вой боевой системе. Монстры более 
не выпрыгивают на вас неизвестно от- 
куда. Они могут охотиться на вас, окру- 
жать или даже выслеживать по следам 
ваших башмаков. Нападающие банды 
сами решают, преследовать вас или 
нет, могут изменить траекторию дви- 
жения, если сочтут целесообразным. 
Вы можете атаковать врага, находясь 
на расстоянии от него, или убежать, 
даже если вас уже атаковали. Игрок 
получил возможность осматриваться 
в самых разных направлениях, стро- 
ить защиту, исходя из наиболее удоб- 
ной в стратегическом плане позиции. 
В случае необходимости поставьте 
наиболее слабых членов команды в 
середину. 
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ВЫБИРАЕМ 


ОТНОСИТЕЛЬНО ЧЕСТНЫХ СПОСОБОВ 


ОТЬЕМА ДЕНЕГ... 


Лето, благословенная пора отпус- 
ков, проявляется во всех областях че- 
ловеческой деятельности, наклады- 
вая своеобразный отпечаток на по- 
вседневный распорядок дня, внося 
расслабленность и некую обломовщи- 
ну, что ли. Душа рвет узду обыденных 
забот, застенчиво просит развлечений: 
то ли красивой любви, то ли экзотичес- 
ких лакомств, и обязательно моря и 
солнышка и чего-нибудь необычного. 
И все мы, повинуясь зову души и тела, 
бросаем свои дела и отправляемся от- 
дыхать. Причем отдых может варьиро- 
ваться от кругосветного путешествия 
до банального сидения дома с люби- 
мой книжкой, а в роли обожаемого ку- 
рорта могут выступать и Гавайские ост- 
рова, и лавочка в тени развесистого 
вяза под окном дома. Здесь важны не 
средства и не реализация, здесь важна 
цель, и все мы по мере возможностей 
пытаемся ее достичь. Чтобы набраться 
свежих сил, сменить обстановку, что- 
бы, в конце концов, зимними вечерами 
было что вспомнить, сидя у конфорки 
электроплиты «Дружба». Отдых нужен 
всем, и здесь ничего не попишешь. 

А теперь представьте себе тех не- 
счастных, которые по тем или иным 
причинам не могут вырваться из дело- 
вого водоворота жизни, оторваться от 
работы, закрыть глаза на обыватель- 
скую волокиту, дабы побыть наедине с 
природой, с близкими и дорогими 
сердцу людьми. И вынуждены они, как 
и раньше, вставать по будильнику, пить 
черный кофе без сливок, есть засох- 
шие бутерброды (ведь все близкие уе- 
хали отдыхать), мыть посуду и тащить- 
ся на работу, жарясь под лучами летне- 
го солнца и мечтая лишь об одном: 
бросить все это и умчаться на заслу- 
женный отдых. И какая у такого несча- 
стного после этого работоспособ- 
ность? Ноль целых две десятых? Или 
сойдемся на трех для ровного счета? 
Человек звереет, он охладевает даже к 
любимому делу, мечтая совсем о дру- 
гом. А ведь таких обиженных индиви- 
дуумов не сотни, а десятки тысяч во 
всех областях бизнеса. И знаете, сда- 
ется мне, что среди разработчиков иг- 
ровой продукции таких замученных не- 
мало. Иначе как объяснить временное 
снижение качественной планки вы- 
шедших в июне и виюле игр? Ну что вы, 
я ни в коем случае не хочу сказать, что 
тем из нас, кто предпочитает отдыхать 
за компьютером, не во что будет иг- 
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рать. Хорошие игры всегда найдутся. 
Но и плохих этим летом также немало. 


ВСЕМИ ЛЮБИМЫЙ... 


Не знаю, долго ли еще жанр Асйоп 
продержится на пике популярности 
(подозреваю, что достаточно долго: 
ведь человеку свойственно чувство- 
вать свое превосходство над оппози- 
цией, будь то рисованные монстры ли- 
бо вредные полосатики, и вымещать 
внутреннюю неудовлетворенность в 
виртуальном мире), но пока это так, а 
значит, воздадим ему должное - рас- 
смотрим кандидатов на звание «луч- 
ший АсНоп месяца». Только позвольте 
вначале оценить всех претендентов, а 
потом уж выносить вердикт. 

Зря все так плохо относятся к без- 
дарным п!5$юп раск’ам, сиквелам, 
аа4-оп’ам и прочим недоделанным иг- 
рам. Посудите сами: ведь это хлеб на- 
сущный для разработчиков. Ведь они 
старались, писали свой собственный 
графический движок, придумывали 
вселенную и персонажей, в общем, по- 
работали на славу. И сразу же после 
выхода удачного проекта придумывать 
что-то новое с нуля просто никаких сил 
не хватит. Вот и появляются всевоз- 
можные сиквелы, ехрапзюп’ы, наборы 
новых карт, миссий, уровней и прочей 
чепухи, которая вроде бы много вре- 
мени на разработку не требует, но име- 
ет полное право продаваться в отдель- 
ной коробке за отдельную цену. Фана- 
ты — они на то и фанаты, что за футбол- 
ку с изображением любимого героя 
целое состояние выложат. 

Так что не побрезгуйте, товарищи 
игроки, не пройдите мимо продолже- 
ния к Упгеа! - Упгеа! Мззюп Раск: 
Веигп 10 Ма Рай. Разработчики не 
схалтурили, а даже несколько улучши- 
ли и без того неплохую игру. Появился 
новый сюжет (построенный переста- 
новкой слагаемых старого), где бедно- 
му зэку совсем не светит долететь до 
Земли и доживать свой век в почете. 
Нет, старый конь борозды не испор- 
тит - гроза всех Скаарджей снова в 
строю. И, надо сказать, за время его 
отсутствия на планете многое измени- 
лось. Появились три новых вида монст- 
ров, причем в их толпу каким-то непо- 
нятным образом затесался космичес- 
кий десантник. Бедняжка, видать, спя- 
тил и поддался на уговоры Скаарджей, 
посуливших ему 15 персональных ра- 
бов и виллу на лазурном море. Так что 
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теперь придется сражаться с братьями 
по разуму. Одно хорошо: на каждого 
нового монстра по одной не менее но- 
вой пушке. И так понятно, что ввести в 
арсенал Упгеа! что-нибудь полезное 
достаточно трудно (все, что можно бы- 
ло придумать, уже придумали), поэто- 
му разработчики ограничились апгрей- 
дом существующего оружия. Специ- 
ально для любителей Оиаке добавили 
нормальную ракетницу. Здесь список 
нововведений можно было бы закрыть, 
лишь упомянув про энное количество 
дополнительных уровней, если бы не 
ОДНО «но». Старый ИУпгеа! отличался 
ужасной «глюкавостью». И никому не 
известно, почему за четыре года раз- 
работки Ерс так и не пришло в голову 
нанять профессиональную команду бе- 
та-тестеров. Лишь год спустя, выпус- 
тив с десяток патчей, игрушку довели 
до ума. В Вет 10 Ма Ра! все баги от- 
сутствуют как класс. В силу чего про- 
должение можно посоветовать всем, у 
кого оригинал либо вообще не запус- 
кался, либо безбожно глючил. Осталь- 
ным — лишь постольку, поскольку мож- 
но было бы предложить любой доброт- 
но сделанный ад9-оп к хитовой игре. 

А вот Эезсеп{ 3 можно, пожалуй, 
порекомендовать первому встречному. 
Так, для ознакомительных целей, что- 
бы знал, что культовая идея - на то и 
культовая, Ее можно видоизменить, 
довести до современного уровня визу- 
альную часть и выпустить на рынок. И 
она, как и четыре года назад, будет 
пользоваться огромным успехом. Не 
спорю, разработчикам удалось сде- 
лать неплохой графический движок. 
Разработчики придумали новый сюжет 
и создали новых, еще более злостных 
(но не менее тупых) роботов. Разра- 
ботчики, в конце концов, тщательно 
проработали физику полета, сделали 
управление кораблем более простым и 
«отзывчивым». Но на практике мы по- 
лучили все тот же старый добрый 
Резсеп{ со всей его играбельностью. 
Стоящая игрушка, однозначно стоя- 
щая, хотя порою жаль, что создатели 
побоялись внести глобальные измене- 
ния, дабы не отвратить поклонников. 
Авось получилась бы не просто хоро- 
шая игра, а настоящий мегахит. 

Всем любителям симуляторов бое- 
вых шагающих роботов компания 
Асймэюп в этом месяце приготовила 
сюрприз. Неаму беаг 2 — продолжение 
не самого удачного роботосимулято- 
ра, вышедшего из-под компилятора 
создателей Месй\магйог. Оно опреде- 
ленно заслуживает внимания, являя 
собой доказательство того, что разра- 
ботчикам еще не окончательно напле- 
вать на мнение игровой публики. Пер- 
вая часть провалилась - значит, что-то 
здесь не так. Значит, надо послушать, 
что скажет потребитель, и сделать по- 
своему. При взгляде на игру создается 
впечатление, что вторую часть совсем 


другие люди делали, у которых и руки 
на. месте, и голова укомплектована 
всем, чем надо. Следование канонам 
мощной вселенной Неауу Сеаг делает 
игру стильной и интересной. Графиче- 
ское исполнение нельзя назвать выда- 
ющимся, тем не менее, движок сделан 
под игру. Именно под эту игру. И его 
возможности по анимации небольших 
полигональных моделей используются 
на полную катушку. Движения роботов 
плавны и весьма реалистичны. До- 
бавьте сюда возможность не только хо- 
дить и прыгать, но еще и лежать, бе- 
жать, летать, ползать и кататься на ро- 
ликах. Плюс идеальный баланс сил в 
игре - легких путей не ищите, их нет. 
Численность войск противника напря- 
мую зависит от крутости вашего робо- 
та — чем лучше вы его экипируете, тем 
сильнее будет защита врага. Добавьте 
сюда неплохую командную модель, 
позволяющую управлять отрядом из 
нескольких роботов (причем действи- 
тельно управлять, а не вести на повод- 
ке группу тупых соратников). Вот и по- 
лучается у нас интересная ситуация: 
лицензия на вселенную Вайщесй те- 
перь у Мюгозой, а настоящие робото- 
симуляторы выводятся почему-то 
только у Асимзюп. Видать, не в имени 
дело, а в чем-то другом. Не исключено 
даже, что в опыте и умении. 

Попытки слить два самых кассовых 
на данный момент жанра - ВТ$ и 30- 
АсНоп — предпринимались, предприни- 
маются и, как мне кажется, предприни- 
маться будут до скончания веков. Ведь 
перспектива-то в случае удачи вырисо- 
вывается самая что ни на есть радуж- 
ная. Только представьте - «Оицаке & 
Зфагсгай КШег в одном флаконе». День- 
ги, слава, всеобщий почет и обожание 
обеспечены. Только вот не выходит у 
Данилы-мастера каменный цветок. И 
так он его повернет, и сяк, то сделает 
трехмерную стратегию с самоуправля- 
ющими юнитами, то ЗО-Ас{юп со стра- 
тегическими элементами - ан. все не 
то. И не факт, что когда-либо получится 
эдакий гибрид ума и реакции, осмот- 
рительности и стремительности. В од- 
ном случае надо давать игроку полный 
контроль над ситуацией, передавать, 
так сказать, управление в первые руки, 
в другом - оперировать тактической 
моделью, дать игроку возможность 
принимать решения глобального мас- 
штаба. И не факт еще, что найдется та- 
кой гений-самородок, чтобы и с мыш- 
кой на «ты», и юниты у него стадами не 
бегали, а строем ходили, демонстри- 
руя врожденную смышленость. 

Заниматься разглагольствованием 
можно еще очень и очень долго. Одна- 
ко обратимся к фактам. На данный мо- 
мент существует всего несколько так- 
тических ЗО-АсНоп’ов, причем боль- 
шинство представителей, вроде Ктд- 
рт, лишь именуются этим гордым 
именем, а на практике все тактические 


нововведения носят исключительно 
косметический характер. Но обратим 
наш взор на Зрес Ор$ или, скажем, 
Бе{а Рогсе. Первый, при всей своей 
привлекательности, к сожалению, «от- 
личился» довольно-таки сильными упу- 
щениями по части движка. Поэтому и 
не снискал себе мирового призвания, 
хотя вписался в историю игровой инду- 
стрии. Еще были Соттапдо$, в кото- 
рых явно попахивало тактикой. Новоб- 
щем и целом удачно смешать Эгаеду 
и 309 -АсНоп еще никому не удавалось. 

Так бы мы и жили, если бы не появ- 
ление НА4еп & Вапдегои$ — первой 
разработки молодой чешской команды 
ШМизюп ЗоЯм/огк$. Игрушка с первого 
взгляда приковывает к себе внимание 
всех критиков на ЕЗ, получает широкую 
поддержку со стороны популярных иг- 
ровых изданий, и берется под крылыш- 
ко ТаюпзоН - известного лидера в про- 
изводстве тактических магдате’ов. И 
что же предстает перед нашими изум- 
ленными глазками? Очередной такти- 
ческий симулятор абстрактной группы 
пехотинцев. Сбалансированный до бе- 
зобразия, трудный, но интересный до 
умопомрачения. Эдакий Соттапдо$ в 
30, причем в таком 30, что только 
сплошной выигрыш и практически ни- 
каких недостатков. Игра суровая, как 
жизнь, напряженная, как жизнь, и, как 
жизнь, вечно новая и неповторимая. Не 
проходите мимо, такие моменты встре- 
чаются очень редко. 

Ну и напоследок, раз уж заговори- 
ли о хороших играх, упомянем 
Ошсаз{. Не каждой игре суждено 
всколыхнуть игровой мир, вывести его 
из состояния покоя, заставить кипеть и 
бурлить. Жанр, само собой, ЗО-Асйоп. 
Само собой, с вкраплениями Ад\еп- 
{иге, заумным сюжетом и большой тол- 
пой дружественных МРС (классические 
Аспоп’ы уже давно не в цене, нынешне- 
го игрока заставить убивать монстров 
за «красивые глазки» невозможно; ему, 
видите ли, мотивация нужна). Сюжет 
прост, с претензиями на культовость. 
Недалекое будущее, год ‘этак 2000 с 
небольшим. Вечно во всем виноватые 
ученые, открывшие проход в потусто- 
ронние миры. Обитатели этих миров, 
не принявшие посвящение из рук зем- 
лян, решили им самим мозги вправить. 
И на пике всего - главный герой: силь- 
ный, смелый, умный, ловкий, только с 
бедрами и грудью не повезло (как-ни- 
как игра по внешнему виду -— чистый 
клон ТотЬ Ваюег). 

Теперь представьте себе иную все- 
ленную. Огромный неизведанный мир, 
живущий по своим собственным зако- 
нам, где каждое мыслящее существо 
знает, что ему делать и зачем ему это 
делать. А на вас - ноль внимания. На 
первых порах жутко, но чрезвычайно 
интересно. Главный герой перемеща- 
ется по всем континентам в поисках 
пяти магических кристаллов (это он так 
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думает), попутно пытаясь свергнуть ти- 
ранию плохих чужаков, дабы хорошие 
чужаки смогли пожить в свое удоволь- 
ствие. И ведь это не просто беготня по 
кочкам. Нет, вас ждет динамически 
развивающаяся сюжетная линия, где 
от ваших действий будут зависеть 
дальнейшие события. Каждый мир от- 
личается своим собственным, неви- 
данной красоты ландшафтом. Здесь 
самое время поговорить о графичес- 
ком исполнении игры. А лучше просто 
промолчать, так как никакими словами 
не передать ту красоту, что удалось 
воссоздать разработчикам в Ошса$+. 
Воксельный движок позволяет с досе- 
ле невиданной степенью детализации 
формировать огромные игровые ми- 
ры. А спецэффекты заслуживают чуть 
ли не наивысшей похвалы за всю исто- 
рию компьютерных игр. Грамотно реа- 
лизованные атмосферные эффекты, 
такие, как туман и прозрачная вода; 
внедрение новейших технологий 
Битр-тарртод (позволяет наклады- 
вать текстуры на рельефные поверх- 
ности); ООН (Рерйй о! Меми - фокуси- 
рование четкости на ближнем объекте 
и частичное замыливание удаленных 
объектов) - при взгляде на список осо- 
бенностей графического движка даже 
и не верится, что все это возможно. 

Игра обогнала свое время. А ведь 
она демонстрировалась еще на про- 
шлогодней выставке ЕЗ. Так почему же 
разработчики держали свое маленькое 
чудо на коротком поводке, не отпуская 
в мир? Здесь и кроется основной... да- 
же не недостаток, нет — особенность. 
Имя ей - Системные Требования. Уже 
успели обзавестись Репёит Ш? Позд- 
равляю, теперь сможете играть в 
Ошса${ в разрешении 400*300 со 
средней степенью детализации. Ведь 
воксельные движки не умеют исполь- 
зовать ЗО-ускорители, и узким местом 
в машине становится не видеокарта и 
не количество оперативной памяти, а 
вычислительная мощность вашего про- 
цессора. Так что представьте себе пра- 
ведный гнев всех игроков, если бы по- 
явилась игра, тормозящая при высо- 
кой детализации на самой мощной тех- 
нике того времени. Да-да, прецеденты 
были, и даже в России. Но не будем о 
грустном... 


ГАНГСТЕРСКИЙ ВОПРОС 


Реальность нашего времени накла- 
дывает свой отпечаток на большинство 
выходящих игр. Популярные темы, об- 
суждаемые повсеместно, ложатся в 
основу новых игр. Чем сейчас заняты 
умы населения? Войной с Югослави- 
ей? Пожалуйста: меняем имена глав- 
нокомандующих, убираем одну букву 
из названия стран, завязанных в кон- 
фликте, и делаем игру. Популярность 
обеспечена - ведь все прекрасно ви- 
дят истинную подоплеку, и завуалиро- 
ванные намеки на реальные события 


ВЫБИРАЕМ |\ 


воспринимаются на «ура». Но ведьесть 
еще и извечные темы, которые никогда 
не выйдут из моды: Великая Отечест- 
венная война, истории пиратской эпо- 
хи и гангстерская эра. Кстати, о ганг- 
стерах: что-то в последнее время вы- 
шло немало игр, повествующих о тяже- 
лых буднях всевозможных крестных от- 
цов 30-х годов. То ли криминальная ак- 
тивность повысилась, то ли разработ- 
чики детективов начитались, но факт 
остается фактом. И лето 1999 года оз- 
наменовалось появлением сразу трех 
экранизаций гангстерского вопроса. 

Кторт: Ме оГа Сите - яркий при- 
мер, доказывающий, что в хорошей иг- 
ре умопомрачительная графика - это 
далеко не самое главное. Главное все- 
таки, выражаясь простым языком, «сам 
процесс». З0-Асйоп от создателей 
Ведпеск Ватраде и СуБепа, кровавый, 
жестокий, полный черного юмора и не- 
цензурной лексики, но атмосфера бан- 
дитско-гангстерской среды передана 
просто великолепно. Чего стоит хотя 
бы начальный эпизод, где демонстри- 
руется завершающий этап разборки, а 
именно - «почетный вынос тела» и пре- 
дание его земле (в конкретном слу- 
чае - местной помойке). А дальше на- 
чинается Оцаке в мире насилия и поро- 
ка. Где все имеет цену, все продается и 
покупается, за исключением вашей 
жизни, которую любой местный авто- 
ритет с пушкой может взять задаром. 
Хорошо реализованная командная мо- 
дель с возможностью тактического уп- 
равления своими подчиненными. Ори- 
гинальная сюжетная линия, разбитая 
на несколько логически связанных эпи- 
зодов. Полное освещение иерархичес- 
кой бандитской лестницы: от уличной 
«шавки» с огрызком свинцовой трубы 
до уважаемого «пахана», руководяще- 
го своей собственной «шавкой». Толко- 
вые программисты, причем даже не 
столько программисты, сколько дизай- 
неры уровней и художники. Движок 092 
не подвергся каким-либо глобальным 
изменения, но несомненно изменился 
в лучшую сторону. Чего стоят одни мо- 
дели, которые буквально самую ма- 
лость не дотягивают до скелетных пер- 
сонажей из НаН-1Ше! Что называется, 
здесь подправил, там подправил - и 
получилась совсем другая игра. Клю- 
чевые моменты (физика, баланс ору- 
жия) менять не стали, дабы чего-либо 
не попортить, а все остальное... ска- 
жем так, «видоизменили». 

Но это Хах. Остальные, наверное, 
мало отдыхали, или плохо спали, или 
решили схалтурить. В общем, если го- 
ворить вкратце, то оставшиеся две иг- 
ры просто не заслуживают внимания. 
Почему? Судите сами. О похождениях 
крестного отца повествует нам про- 
должение игры Сопзтисфог — $\тее!- 
\М/агз. Уже по названию видно, что игра 
посвящена уличным разборкам. Только 
позвольте прежде, чем продолжать 
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критическую поездку на бульдозере, 
задать вам один вопрос: «Вы в первую 
часть Сопз{гисюг играли?» Да? Тогда 
спасибо за внимание - можете перехо- 
дить к следующему абзацу. Потому как 
разработчики отважились на кощунст- 
венный поступок - склонировать свою 
собственную игру с ног до головы. Из- 
менилось название, изменилось место 
действия, персонажи и прочие юниты 
теперь называются другими именами. 
Все остальное осталось на прежнем 
уровне. И графика, и звук, и цель, и 
структура, и, что самое страшное, так- 
тическая модель. Ведь именно из-за 
нее провалилась первая часть доволь- 
но-таки неплохой и оригинальной иг- 
ры. Теперь вы помощник местного ма- 
фиози, вам следует ублажать своего 
босса, расширя зону его влияния и 
увеличивая доход. Несколько типов 
юнитов, несколько типов строений, 
возможность апгрейда и четыре вида 
ресурсов, три из которых вы сами мо- 
жете производить. Все. Те, кому нра- 
вился, при всех его недостатках, пер- 
вый Сопзгисог, могут позволить себе 
покупку второй части. Остальным бы 
не порекомендовал. 

Далее. Не успел появиться Ктарт, 
как его уже попытались «перепеть» на 
свой лад. Получилась игра Аезрес{ 
пс, со слов разработчиков - «З0- 
АсНоп с элементами стратегии». Где 
они там стратегию увидели — просто 
ума не приложу. Есть главный персо- 
наж, которому не дают покоя местные 
власти. И, дабы избавиться от их при- 
стального внимания, персонаж реша- 
ет отправиться на большую землю и 
попытать счастья в Штатах. Счастье 
появляется в виде двух-трех бродяг, 
желающих нашего путешественника 
поздравить с прибытием, а заодно и 
поинтересоваться содержимым его 
карманов. Все. Дальше практически 
линейный 30-Асбоп. Убиваем местных 
гангстеров, зарабатываем себе уваже- 
ние в глазах других бандитов и призы- 
ваем их под свое крыло. Это, вероятно, 
и называется стратегическим элемен- 
том. Только вот что за радость вести за 
собой тупых болванов, не способных 
даже сказать «Ма-ма», когда их поли- 
вают градом пуль? Набор миссий огра- 
ничен, полечиться и купить оружие 
можно лишь старым, дедовским спо- 
собом, то бишь заглянул в мусорный 
бак — нашел там аптечку, а если пове- 
зет - и противотанковое ружье. Одним 
словом - кра-со-та. После таких игру- 
шек начинаешь по-настоящему ценить 
те редкие экземпляры, которые потом 
называют мегахитами. 


ДОЖДАЛИСЬ... 


Как правило, каждый из нас в от- 
дельно взятый момент времени ждет 
выхода какой-либо интересной игры. 
Проходят месяцы, нам скармливают по 
крупицам интересные факты, дабы ин- 


терес не угасал, мы носимся по сайтам 
в поисках свежих картинок, скачиваем 
видеофайлы, иногда даже сидим со 
словарем, пытаясь вникнуть, что же 
именно имели в виду хитрые разработ- 
чики, ответив на вопрос «Ну когда же!?» 
одной лишь фразой «\\еп И’$ Чопе». И 
потом эта игра появляется. Все сломя 
голову несутся в магазин, притаскива- 
ют домой коробку и дрожащими рука- 
ми вставляют гладенький, только что 
отпечатанный СО-Вот в СО-привод. А 
часа через два-три откладываем мыш- 
ку и задумываемся. Вроде бы все так, 
вроде бы все обещанные нововведе- 
ния присутствуют, но... Чего-то не хва- 
тает. И первая часть (если она была) 
вроде как даже милее... 

Хит или не хит? Вот в чем вопрос. 
И, принимая в расчет разницу во вку- 
сах, надеяться на скорое разрешение 
сего вопроса было бы чистой воды бе- 
зумием. 

Так все-таки хит или не хит? А кто 
его знает. Не поймешь сразу... Тем бо- 
лее когда игрушка, как фирменный кок- 
тейль тов. Молотова, состоит из обе- 
щаний «смешать Му с 10г4$ о! пе 
Веа!т и добавить немного СмИхаНоп». 
И ведь по предложенному рецепту не 
скажешь, что именно это за продукт. 
Следовать ему пытались многие, толь- 
ко вот творения получались абсолютно 
разные. В этом месяце, например, с 
подачи Е@о$ пришел к финишу еще 
один претендентна звание «стратегии- 
всех-времен-и-народов», Вгамепеа 
от Вед (етоп. Игра, которая наравне с 
Зподип обещала впервые выдать бо- 
лее или менее приемлемое смешение 
немного разных жанров и поджанров. 
Причем обещали все это объединить 
так, чтобы выносить стратегические 
решения и управлять страной можно 
было и на тактическом уровне, не схо- 
дя с поля боя, так сказать. Обманули. 
По сути перед нами две разные иг- 
ры - «ручные» сражения можно про- 
сто пропускать, превращая Вгауе- 
веа{ в некое подобие \\№Мапогаз. Ре- 
жим битв может порадовать разве 
что больших любителей ВТЗ: такти- 
ческая часть сильно напоминает ре- 
жим 5киит!$й в любой геа|-{ите эга#е- 
ду - те же случайные миссии. К тому 
же стратегическое управление лише- 
но гибкости все тех же 1ога$ о! {пе 
Веа!т - экономическая модель до 
предела упрощена, хорошо еще, что 
дипломатия играет более или менее 
важную роль. Впрочем, не все так пло- 
хо, как мы пытаемся вам доказать. 
Приятная графика, грамотный интер- 
фейс, Шотландия, борьба за независи- 
мость и МАШат \М/аЙасе, наконец. 

Вгауереай вышла добротной и хо- 
рошей игрушкой. Если бы это был лю- 
бой другой, менее разрекламирован- 
ный и пафосный проект, про недостат- 
ки просто забыли бы. А так... Мы впра- 
ве ожидать большего. 


Аналогичная история наблюдается 
с То{а! АпптНайоп: Мадс Ктдадот$. 
Первая часть золотыми буквами вписа- 
ла свое имя в анналы игровой истории. 
А вот вторая производит двоякое впе- 
чатление. С одной стороны - сбалан- 
сированная тактическая модель, четы- 
ре оригинальных расы и множество ин- 
тересных находок и нововведений. С 
другой... С другой та же самая игра, до 
боли похожая на первую часть. Повто- 
рение, конечно, мать учения, но вот 
удовольствия от этого мучения весьма 
сомнительное. А графическими фоку- 
сами и поддержкой списка ЗО-ускори- 
телей на три страницы сейчас уже ни- 
кого не удивишь. Придется сделать не- 
утешительный вывод: Мадс Ктд4отз$ 
не суждено пройти славный путь ори- 
гинальной То{а! АппттЙайоп - слишком 
много досталось в наследство от пер- 
вой части. А игрок — существо приве- 
редливое. И не мне вам рассказывать, 
как он относится к клонам. 

И как это ни печально признавать, 
всеми ожидаемая седьмая часть длин- 
ного ВР@ бестселлера - Ма! & Мадс 
7 - также является своего рода клоном 
себя самой. Покупаешь, запускаешь, 
начинаешь играть, а потом долго пыта- 
ешься понять: и чего это там разработ- 
чики целый год с выпуском тянули?! 
Ведь движок остался прежний, монстры 
остались на том же низком, спрайтовом 
уровне, и все так же вблизи превраща- 
ется в буйство цветов и пикселей. По- 
явилась поддержка ЗО-ускорителей, 
которым торжественно поручили загла- 
живать спрайты и реализовывать не- 
многочисленные спецэффекты: туман, 
воду, огненные взрывы. «Да при чем 
здесь графика?!» — возмутится ‘быва- 
лый АР@С’шник. Да, несомненно, исто- 
рия и квесты, вселенная и персонажи -— 
все это достаточно весомо в жанре 
АРС. Не буду отрицать, Ван Каненгхе- 
му снова удалось создать великолеп- 
ную сюжетную линию, сбалансировать 
и уравновесить игровой мир. Но, гос- 
пода, целый год ваять новый сюжет и 
не выделить месячишко-другой на все 
остальное?! Знаете ли, Мю! & Мадг - 
хорошая игра, сильная, стильная. Всем 
понравится: и начинающим, и масте- 
рам. Тем более что достойных конку- 
рентов у нее пока не наблюдается, Но 
нет в ней изюминки, и ничего здесь не 
поделаешь. 

В начале лета появился-таки на бе- 
лый свет очередной долгострой игро- 
вого рынка - Ч4аддед АШапсе 2 от $и- 
Тесп в локализации фирмы «Бука». Не 
будем обсуждать достоинства и недо- 
статки перевода, дабы не быть пред- 
взятыми (автор никоим образом не пе- 
реваривает русифицированные игры, 


даже если их переводом занимались 
настоящие профессионалы), а погово- 
рим о самой игре. Долгострой свою 
репутацию отстоял - вторая часть на 
все сто процентов имеет право носить 


гордое имя уаддедя Ашапсе. Все, что 
обещали разработчики, тем или иным 
образом оказалось в финальной вер- 
сии. Загрузив игру, сразу же узнаешь 
старых знакомых, испытывая странное 
чувство, как будто бы ты вернулся из 
долгого путешествия в знакомые мес- 
та. Новое оружие, новый сюжет, поряд- 
ком доработанный интеллект против- 
ников... все как положено. Исправлены 
досадные недочеты первой части, до- 
работана походовая система ведения 
боя, появился нормальный менедж- 
мент людских ресурсов и военной тех- 
ники в виде сетевых магазинчиков, где 
можно купить или продать любую нуж- 
ную вещь. А главное - атмосфера та же 
самая. Запах крови и легких денег. Это 
не забывается. Это надо видеть. В это 
надо играть. 

И напоследок обратимся к одному 
из самых противоречивых выражений 
двадцатого столетия: «Быть плохим — 
хорошо». А заодно и рассмотрим 
Бипдеоп Кеерег 2, игру, где вы являе- 
тесь средоточием зла, управляете сво- 
ими миньонами и рвете на куски доб- 
рых рыцарей и магов. Надо сказать, 
сей процесс доставляет огромное удо- 
вольствие. Итак, сиквел знаменитой 
игры, в свое время перевернувшей 
мир с ног на голову. Шутка ли: амери- 
канцы проповедуют запрет насилия в 
компьютерных играх, немцы запреща- 
ют Сагтадедаоп, а тут выходит такое. 
Игроку предлагается примерить на се- 
бя личину мага-чернокнижника, храни- 
теля подземелий, и защищать свои 
чертоги от посягательств добрых ры- 
царей и магов. Вторую часть даже язык 
не поворачивается назвать клоном. 
Настолько хорошо разработчики пере- 
работали все самое лучшее и выпусти- 
ли великолепное продолжение (бли- 
жайшая аналогия - третья часть «Геро- 
ев Меча и Магии»). Мрачная атмосфе- 
ра подземелий, суетливые чертята, 
снующие с мешками золота, глупышки- 
гоблины, колдуны и прочая нечисть. И 
все они готовы отправиться на смерть 
по одному движению вашей руки. Два 
десятка миссий, добротная сюжетная 
линия, динамичное действие — Вип- 
деоп Кеерег 2 вышел за рамки жанра и 
уже не является простой ВТ$. Это от- 
дельная игра, игра, где так приятно по- 
чувствовать себя плохим. 


ОДНОЙ СТРОКОЙ 


Как всегда, приличное количество 
игр либо не заслуживают внимания во- 
обще, либо подходят исключительно 
лишь для фанатов - основная масса 
игроков, убитая то ли жарой, то ли от- 
сутствием отдыха, их предпочитает 
просто не замечать. На этот раз среди 
аутсайдеров оказались два продукта 
на тему морских сражений: Мап о{ \М/аг 
2 и Ната З{ее!. Вторая часть Мап о! 
М/аг вообще не заслуживает внима- 
ния — выпустить в середине 1999 года 


ВЫБИРАЕМ 


игру с настолько устаревшей графикой 
мог либо глубокий оптимист, либо ду- 
шевнобольной. Райта Зее! же в чем- 
то намного лучше раскрученной уапе’$ 
Нее! Соттапа, однако переусложнен- 
ность процесса и неудобство управле- 
ния автоматически вычеркивают ее из 
одного ряда с продукцией уапе'$. 

Остались без внимания в июле и 
поклонники автосимуляторов и просто 
симуляторов. Для последних единст- 
венным событием стал выход долго- 
жданной МЮ А\еу, где нам все-таки 
разрешили немного посидеть за штур- 
валом МиГ-15 и поохотиться за «Фан- 
томами» на малых высотах. Фанатам 
гонок вроде как даже было из чего вы- 
бирать, однако вряд ли они остались 
довольны. Са${го! Нопда Зирегуке 
2000 и $еда Ва!у Спатрюп$Мр 2 - две 
новых игры на старую тему. По сути, и 
СН$ 200, и $ВС 2 - практически точная 
копия первых частей. Чуть лучше гра- 
фика, чуть лучше управление, но ниче- 
го принципиального. Советовать мож- 
но либо поклонникам, либо тем, кто 
пропустил оригиналы. Единственный 
серьезно новый продукт, ОМса! Е1 
Васт9д, действительно новым можно 
назвать лишь с трудом - все симулято- 
ры «Формулы 1» отчасти похожи друг 
на друга. В данном случае перед нами 
явный середнячок - ничего выдающе- 
гося при приятной графике и доступ- 
ном непрофессионалам управлении. 
Во всяком случае, не аркада (в отличие 
от ВгеаКМеск, довольно посредствен- 
ной «гонялки» с применением оружия). 

Хотелось бы закончить на Рзусмс 
Рогсе 2012 и ЗКуд№е. И если первая — 
банальная трехмерная драка, причем 
средняя по всем показателям, то вто- 
рая - явный пример игры, единствен- 
ной в своем роде. Скажите, много ли 
вы встречали симуляторов прыжков с 
парашютом в своей жизни? Вот то-то и 
оно... 


Знаете, суетливая у нас все-таки 
жизнь. Все куда-то спешат, чего-то хо- 
тят. Как из рога изобилия, сыплются 
новые игры. Большинство из них тут же 
оказываются в забвении, так как не не- 
сут в себе ничего нового и оригиналь- 
ного. Что-то достается на растерзание 
фанатам, одержимым идеей, которым 
лишь бы главный герой (героиня, все- 
ленная) был, а все остальное не так 
важно. И лишь единицы находят место 
под солнцем, оставляя о себе добрую 
память в сердцах игроков. Итог: 99 
процентов середнячков с мягким отка- 
ТОМ В «хуже некуда» и меньше одного 
процента хороших игрушек. Это же 
все-таки коммерция. Сиквелы, прикве- 
лы, пззюп раск’и, а4Ч-оп’ы = здесь 
все средства хороши. И когда все че- 
тыреста способов заработать деньги 
на игровой братии будут трижды ис- 
пользованы, придумают четыреста 
первый, можете не сомневаться. 
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Указания босса были краткими и 
четкими: «Выбросите этого парня на 
помойку! И чтобы я больше никогда и 
ничего о нем не слышал!» Подручные 
исполнили все в точности, и не их вина, 
что у «этого парня» оказалось гораздо 
больше жизненных сил, чем можно бы- 
ло предполагать. Не успели двое бан- 
дитов покинуть темный тупик, как он 
встал на ноги, смачно выругался, подо- 
брал валявшийся рядом обрезок водо- 
проводной трубы и отправился на по- 
иски виновников своего нынешнего по- 
ложения. Очень скоро боссу придется 
опять услышать о нем. И, наверное, не 
раз. 


Примерно так начинается игра 
Кторт - своеобразная смесь экшена, 
квеста и стратегии. В ней вам придется 
сражаться со злобными и коварными 
врагами, выполнять просьбы и поруче- 
ния встречающихся по пути персона- 
жей, решать головоломки и, конечно 
же, бегать, прыгать, карабкаться и пол- 
зать. Ну а в конце, как водится, «побе- 
дитель получает все!» — дом в центре 
Радиосити, большую кучу денег, рабо- 
лепных подручных и власть 
над всей криминальной (а 
может, и не только крими- 
нальной) Америкой. 

Основу игры составляет \ 
крутейший экшен. Пистоле- 
ты, шотганы и автоматы не 
смолкают ни на минуту, раз- 
рывы гранат и вой ракет бы- 
стро становятся привычным 
звуковым фоном. Разборки 
происходят в самых неожи- 
данных местах: на замусо- 
ренных улицах Даунтауна, в 
трущобах Поасонвиля, на 
складах и пирсах заштатно- 
го порта и, наконец, в ши- 


карных залах главного небоскреба Ра- 
диосити. 

Однако излюбленный американ- 
ский принцип «сначала стреляй, потом 
думай» тут не проходит. В игре много 
нейтральных персонажей, с которыми 
просто необходимо побеседовать. 
Кто-то даст вам полезные сведения, 
кто-то продаст нужную вещь, ну а кто- 
то предложит выполнить задание, по- 
обещав в качестве платы ключ от сле- 
дующего уровня или свою неоценимую 
помощь. 

А помощь порой бывает ой как нуж- 
на! Наняв за десятку бомжа с обрезком 
трубы, вы можете направить его раз- 
бираться с блондинкой, гре- 
ющейся у горящей бочки. 
Парочка громил с пистоле- 
тами смогут вместо вас «за- 
мочить» местного авторите- 
та и его собаку. 

А парень с автоматом 
надежно прикроет вас со 
спины во время нешуточно- 
го боя с бандой Мокера. 
Впрочем, со всеми этими 
проблемами вы сможете 
справиться и самостоятель- 
но. А вот вскрыть сейф без 
помощи профессионала вам 
не удастся, так что, прежде 
чем идти «на дело», придет- 
ся заручиться поддержкой 
матерого «медвежатника». Как вы по- 
нимаете, даром на вас работать никто 
не станет: любая услуга должна быть 
оплачена, и порой очень дорого опла- 
чена. 

Вот почему от начала и до конца иг- 
ры вам придется заботиться о состоя- 
нии своего «счета». Иногда можно най- 
ти пачку «зеленых» или мешок с моне- 
тами в холодильнике квартиры, хозяи- 
на которой вы только что отправили к 


праотцам. Но основную массу денег вы 
получаете, обшаривая трупы повер- 
женных врагов. Утихомирив бомжа в 
сливном коллекторе, вы разживетесь 
не более чем парой-тройкой баксов, а 
вот с тела босса местной банды можно 
снять и сотню. 

Деньги нужны вам не только для 
оплаты услуг: в каждом эпизоде игры 
присутствует оружейный магазин. За- 
глянув туда, можно пополнить свой ар- 
сенал каким-нибудь хитрым оружием, 
прикупить патроны к нему, обзавестись 
броней, а главное - поправить здоро- 
вье. 

Конечно, большие и малые аптечки 
попадаются вам и во всяких потайных 
местах, но добраться до них бывает 
совсем не просто. 

Есть в игре и «тихие гавани» - это 
местные клубы и бары. В них не приня- 
то выяснять отношения, затевать дра- 
ки со стрельбой. Народ тут отдыхает, 
заводит приятные знакомства, плани- 
рует предстоящие операции. Правда, 
за вход в эти «очаги культуры» тоже 
приходится платить. Но эти затраты 
окупятся с лихвой, 

Именно в барах вы найдете заказ- 
чиков, сможете нанять самых крутых 
помощников, обменяете ненужные вам 
часы на позарез необходимый ключ. 
Наконец, просто приятно слегка рас- 
слабиться, хоть какое-то время не 
ждать внезапного выстрела в спину 
или разрыва гранаты под ногами. Толь- 
ко здесь вы можете от души обложить 
любого клиента, не опасаясь, что по- 
сле очередного вашего высказывания 
он достанет шотган и вышибет вам 
мозги. 

Тут пора рассказать о том, из-за 
чего на коробке с игрой написано 
«Только лицам старше 18-ти лет!», - о 


ее весьма специфической 
лексике. Наверное, вы слы- 
шали или читали, что в 
Ктпарт все вещи называют- 
ся своими именами. Бомжи 
и бандиты, девицы легкого 
поведения и бармены забе- 
галовок изъясняются так же, 
как и в реальной жизни, безо 
всяких там пауз и би-и-ипов. 
Кому-то это придется по ду- 
ше, а кому-то нет. Авторы 
игры позаботились и отех, и 
о других: имеется два вари- 
анта инсталляции игры, в 
одном ненормативная лек- 
сика присутствует, а в дру- 
гом ее нет. 

Советую выбрать именно второй 
вариант: потерять вы ничего не поте- 
ряете, а разговоры персонажей игры 
станут более разборчивыми. И без то- 
го понять дикцию многих из них труд- 
но, если же еще они богато уснащают 
свою речь специфическими словечка- 
ми, то и вовсе невозможно. 

Да и ничего такого особенного в 
этой ненормативной американской 
лексике нет, всего-навсего рабский пе- 
ревод нескольких (причем не самых 
сильных) выражений из родного вели- 
корусского. 


Напоследок несколько слов о гра- 
фике. Она в игре просто великолепна! 
Честно говоря, я даже не ожидал тако- 
го отне самого нового движка @иаке 2, 
очевидно, разработчики как следует 
над ним поработали. 

Да и уровни проработаны прекрас- 
но: множество интересных «фишек» 
типа проезжающих по туннелям поез- 
дов, движущихся вагонов и летающих 
трамваев. 


Выбросите и этого парня на 
помойку! 


Графика: 
Звук: 
Играбельность: 


НЕСКОЛЬКО ЗАМЕЧАНИЙ 

Игра состоит из шести эпизодов, 
каждый из которых разбит на несколь- 
ко уровней. Подобная архитектура ста- 
ла уже почти стандартом, однако для 
тех, кто с ней пока не знаком, поясню: 
передвигаться между уровнями можно 
свободно в обе стороны, а из эпизода в 
эпизод - только последовательно, 
Другим отличием эпизодов от уровней, 
характерным только для данной игры, 
является то, что действовавшие на ва- 
шей стороне персонажи в следующий 
эпизод не переходят. Так что не стоит 
нанимать подручных в конце эпизода. 

Большинство уровней игры до- 
вольно большие, на них имеется мно- 
жество открытых, закрытых и потайных 
помещений. Посещать их все вовсе не 
обязательно, но желательно. Посколь- 
ку для подробных описаний уровней не 
хватило бы всего объема журнала, я 
упоминаю только те тайники, которые 
лежат недалеко от главного пути. Ос- 
тальные, если хотите, найдите сами — 


время на прохождение эпизода не ог- 
раничено, так что можете блуждать там 
сколько хотите. 


При поиске потайных мест имейте 
в виду, что двери в игре бывают откры- 
тые, запертые и нарисованные. Пер- 
вые открываются нажатием клавиши Е, 
вторые при том же действии издают 
характерный звук, а вот третьи ничего 
не делают. В отличие от каморки папы 
Карло, в игре за нарисованными две- 
рями ничего нет, так что искать туда 
проход бесполезно. Запертые двери 
открываются ключами или специаль- 
ными переключателями. Но есть тут 
любопытная особенность: как правило, 
все двери заперты с одной стороны. 
Если вы найдете обходной путь и по- 
дойдете к такой двери с другой сторо- 
ны, она откроется без труда и перейдет 
в разряд открытых. Попадаются и сов- 
сем интересные двери: вы их открыть 
не можете, а вот при подходе ваших 
подручных они почему-то открываются 
сами. Возможно, это просто глюк. 

Интерактивность окружения, как и 
во всех играх жанра, весьма мала. То 


есть вам позволено двигать, ломать и 
взрывать только отдельные элементы 
уровней. Бесполезно пытаться стре- 
лять по дверям, хотя некоторые из них 
слетают с петель после взрыва стоя- 
щих рядом бочек. Ящики можно ломать 
только маленькие, те же самые можно 
и двигать. Стекла в окнах бьются толь- 
ко прозрачные, да и то не все. Еще 
можно взламывать вентиляционные 
решетки и заколоченные двери, но 
опять-таки далеко не все. 

По поводу оружейных магазинов. У 
меня как-то не возникло необходимос- 
ти покупать там оружие и боеприпасы. 
Все это можно добыть на трупах врагов 
или в потайных комнатах. А вот броня в 
игре попадается редко, поэтому ее-то 
и стоит покупать. Кроме того, иногда 
бывает полезно поправить там здоро- 
вье. Собственно говоря, я бы посове- 
товал каждый раз, оказавшись возле 
магазина, доводить здоровье до мак- 
симума. 

Все приведенные ниже советы по 
прохождению игры относятся к низше- 
муи среднему уровню сложности. Если 
же вы чувствуете себя достаточно кру- 
тым, чтобы играть на более высоком 
уровне, то зачем вам какие-то советы? 


Эпизод 1: 
ГРЯЗНЫЙ ГОРОД 


Начало игры не обнадеживает: вы 
валяетесь где-то на задворках Даунта- 
уна, без единого бакса в кармане, с 
шестьюдесятью восемью процентами 
здоровья и обрезком стальной трубы в 
качестве оружия. Вот с этим-то «стар- 
товым капиталом» вам и предстоит до- 
браться до самых вершин американ- 
ского дна. На первом уровне основная 
ваша задача -— приобрести кое-какую 
экипировку, подправить здоровье и за- 
работать хоть немного деньжат. Дело 
это непростое, поэтому постараюсь 
объяснить все подробно. 

Вылезайте из помойки и отправ- 
ляйтесь в город. Первый же встречен- 
ный мужик предложит вам купить у не- 
го монтировку всего за один бакс. Бак- 
са у вас нет, но его можно выколотить 
из парочки, стоящей неподалеку. Толь- 
ко будьте осторожны: они 
примутся обрабатывать вас 
вдвоем, так что придется 
побегать. Нашарив на тру- 
пах поверженных врагов не- 
сколько баксов, возвращай- 
тесь к мужику и покупайте 
монтировку (обязательно 
спрячьте оружие, а то он в 
панике убежит и придется 
его долго разыскивать). 

Поднимайтесь по лест- 
нице, проходите под арку, не 
обращая внимания на дрем- 
лющего там алкаша, и сво- 
рачивайте налево. Там стоит 
громила, которого можно 


нанять за десять баксов. Пока он вам 
не нужен, да и денег не хватает. Поэто- 
му идите дальше и расправьтесь со 
стоящей под фонарем девицей. 

На соседней площади бродят два 
бандита, один из которых вооружен пи- 
столетом, а другой - трубой. Уберите 
сначала того, что с пистолетом, а по- 
том, подобрав оружие, и второго. На их 
крики из подвала может выскочить еще 
один бандит с пистолетом, если же он 
не появится, спуститесь вниз и рас- 
правьтесь с ним там. 

Если пройтись до конца подвала, 
можно попасть на следующий уровень, 
но не спешите: вы еще не закончили 
все дела на первом. Возвращайтесь к 
громиле и нанимайте его за десятку. 
Идите дальше мимо арки, из которой 
вы недавно вышли, побеседуйте со 
стоящей в темном углу девицей, а по- 
том уберите ее. Пройдя дальше, вы 
окажетесь на площади перед складом, 
где увидите еще двух бандитов. Натра- 
вите на одного из них своего подручно- 
го, а вторым займитесь сами. Скорее 
всего, подручный тут и погибнет, но не 
расстраивайтесь: он нужен только в 
этом эпизоде, без него вам в одиночку 
было не устоять против двух хорошо 
вооруженных громил. Убрав обоих, вы 
получите заряды к пистолету и шотган. 
С таким солидным вооружением уже 
можно отправляться на следующий 
уровень. Но сначала обшарьте сосед- 
ний склад - там много всяких полезных 
вещей, а охраняет его всего один бан- 
дит. Обязательно прихватите стоящую 
на столе в самой дальней комнате 
фляжку с виски, она вам впоследствии 
очень пригодится. Перед тем как идти 
дальше, загляните в оружейный мага- 
зин и доведите уровень здоровья хотя 
бы до 75 %, а лучше до максимума. 


Это уровень представляет собой 
предельно простой лабиринт. Если на 
каждой развилке поворачивать в одну 
и ту же сторону, вы пройдете его за па- 
ру минут. Причем, если поворачивать 
влево, вы, скорее всего, никого по пути 
не встретите. Но лучше сворачивайте 
направо, тогда на середине лабиринта 


вы обнаружите дверь в потайной склад 
местной банды. Только учтите, что его 
довольно хорошо охраняют как снару- 
жи, так и внутри. Впрочем, на складе 
есть несколько аптечек, так что поте- 
рянное в стычке здоровье можно будет 
восстановить. 

Больше в этих трубах ничего инте- 
ресного нет, отправляйтесь дальше и 
выбирайтесь наружу через дверь, ря- 
дом с которой написано «Зошщй 15». 


Именно с этого уровня вам пред- 
стоит попасть в следующий эпизод, но 
предварительно придется посетить 
еще два уровня. Идите по проходу и 
сворачивайте в первое же правое от- 
ветвление. Лавируя между обрушен- 
ными балками, выбирайтесь наружу и 
сворачивайте налево, на площадь. 

По замыслу дизайнеров уровня 
дальнейший ход игры должен быть та- 
ков: вы заходите в гараж, обнаружива- 
ете там мотоцикл, на котором можно 
бы отправиться дальше, но мотоцикл 
неисправен (нет аккумулятора). Тогда 
вы отправляетесь в ближайший бар, 
находите в мужском туалете (в женский 
можно не заглядывать - ничего такого 
там не увидите) обиженного человека, 
у которого какие-то хулиганы отняли 
часы. Он просит вас разыскать их и 
вернуть ему, а взамен предлагает ключ 
от секретного склада местной банды. 
Вы нанимаете в баре двух громил, с их 
помощью добываете часы, обменивае- 
те их на ключ и отправляетесь дальше 
на поиски аккумулятора. | 

Но раз уж я вам все это рассказал, 
можно действовать проще. Часы нахо- 
дятся у громилы, выгуливающего на 
площади собаку, так что сразу же убе- 
рите собаку, а потом и ее хозяина. 
Только если со здоровьем у вас совсем 
плохо, можно сначала заглянуть в бар, 
нанять громил и расправиться с похи- 
тителем часов с их помощью. А больше 
они вам и не понадобятся. 

Подберите часы, обменяйте их в 
баре на ключ и отправляйтесь обратно 
в туннель. Выбирайтесь через другой 
выход в маленький дворик, не обращая 
внимания на болтающуюся там девицу, 
идите в подъезд и поднимайтесь на 
крышу. В подъезде и на крыше придет- 
ся преодолевать противодействие 
бандитов с шотганами, так что будьте 
аккуратны. Пройдя по узкой доске на 
соседнюю крышу, вы попадете на тай- 
ную территорию местной шайки. Дверь 
в склад, от которой у вас есть ключ, на- 
ходится в комнате, разделенной попо- 
лам проволочной сеткой (нужная дверь 
будет прямо перед вами). На этом 
складе имеются кое-какие полезные 


предметы, но главное - под потолком 
есть вентиляционная решетка. Заби- 
райтесь на стеллаж, взламывайте ре- 
шетку монтировкой и отправляйтесь в 
комнату, где совещаются местные бос- 


сы. Убрать их можно, не вылезая из 
вентиляционного хода. 

Собрав трофеи, выходите из ком- 
наты, сворачивайте в первый правый 
проход и идите по нему до конца. Там 
вы увидите заколоченную дверь с над- 
ПИСЬЮ «ЕХИ». Это и есть выход на сле- 
дующий уровень. Доски можно ото- 
драть монтировкой, но, прежде чем по- 
кидать этот уровень, побродите по 
квартирам. Там можно найти много по- 
лезных вещей, а в одном из холодиль- 
ников спрятан довольно увесистый ме- 
шочек с деньгами. 


Спускайтесь по разрушенной лест- 
нице. Первая встреченная вами дверь 
заперта, но только с этой стороны, воз- 
вращаться вам будет удобнее через 
нее. Сидящий неподалеку от следую- 
щей двери бомж сообщит, что вы- 
браться из Грязного Города можно 
только на мотоцикле, но вы это и без 
него знаете. 

Выходите на улицу и отправляй- 
тесь, преодолевая сопротивление не- 
приятеля, в ближайший подъезд. Пе- 
ред вами длинный коридор, пройдите 
его до конца и сверните налево. Кори- 
доры и лестницы приведут вас в комна- 
ту с разбитым окном. Вылезайте из не- 
го и по узкому карнизу отправляйтесь в 
комнату напротив. Там включите жел- 
тый рубильник и покиньте комнату че- 
рез дверь. Поплутав по коридорам, вы 
вскоре выйдете в уже упоминавшийся 
длинный коридор. В конце его повер- 
ните направо. 

Выйдя во двор, поворачивайте на- 
право, откройте ворота (именно их 
разблокировало включение рубильни- 
ка), за которыми вас будут ждать злые 
собаки. Покончив с ними, отправляй- 
тесь в мастерскую. Оттуда ведет ход на 
следующий, последний в этом эпизоде 
уровень. Однако не спешите, так как на 
этом уровне вы еще не всюду побыва- 
ли и не все собрали. Побродите по ко- 
ридорам, тем более что все двери те- 
перь открыты. 


Все, что вам нужно тут сделать, -— 
это зайти в гараж, убрать хозяина и его 
собак, а потом выйти на свалку и отыс- 
кать там аккумулятор. Однако собак на 
уровне много (как в гараже, так и на 
свалке), а хозяин довольно ловко обра- 
щается с пистолетами. Поэтому вам 
нелишне знать, что в ремонтной яме 
хранятся несколько аптечек и другие 
полезные вещи. Что касается аккуму- 
лятора, то он стоит наверху дальней 
правой груды машин. Забраться на нее 
несложно. 

Заполучив вожделенный агрегат, 
отправляйтесь обратно на третий уро- 
вень, уберите хозяина гаража и его по- 
другу, оседлайте мотоцикл и - вперед, 
в следующий эпизод! 


ЭПИЗОД 2: 
ядовитый ГОРОД 


Хотя из предыдущего эпизода вы 
укатили с шиком на мотоцикле, начи- 
наете этот уровень почему-то в канали- 
зационной трубе. Выбирайтесь на по- 
верхность по вертикальной лестнице и 
идите налево в туннель. Уберите там 
двух бандитов. В дальнем конце тунне- 
ля находится подъемник, но пользо- 
ваться им пока рано, нужно нанять 
вспомогательный персонал. 


Выходите изтуннеля и идите по из- 
вилистому проходу до самого конца. 
Немного не доходя оружейного мага- 
зина, увидите поворот направо, но ту- 
да пока не сворачивайте: там находит- 
ся переход на третий уровень, а вы по- 
ка и на втором не побывали. Так что от- 
правляйтесь лучше в бар. 

На антресолях бара отдыхает са- 
мый большой местный босс Шоше, он 
пожалуется, что у него украли важные 
документы, и посулит за их доставку 
дать ключ на третий уровень. Кроме то- 
го, он разрешит вам нанять одного из 
своих специалистов по сейфам. Оба 
«медвежатника» торчат внизу в баре, 
услуги одного стоят 50 баксов, а друго- 
го - 200. Можно, конечно, соблюсти 
экономию, но, если средства вам поз- 
воляют, наймите более дорогого - он 
справиться с делом лучше, да и здоро- 
вья у него побольше. Заручившись 
поддержкой специалиста, отправляй- 
тесь к подъемнику в конце туннеля. 
Прежде чем нажимать на желтую кноп- 
ку, убедитесь, что «медвежатник» стоит 
на платформе, а то можно нечаянно за- 
быть его на предыдущем уровне. 


«Медвежатника» оставьте на плат- 
форме: на этом уровне довольно много 
бандитов, а ваш подручный все время 
пытается встрять в перестрелку. Дабы 
не пришлось возвращаться за новым, 
лучше вам предварительно расчистить 
путь. Впрочем, перестрелять всех вра- 
гов не удастся: время от времени неиз- 
вестно откуда появляются новые, так 
что будьте постоянно начеку. 


Маршрут до комнаты с сейфом до- 
вольно запутанный, в самом общем ви- 
де он выглядит так: выходите из тунне- 
ля, отыскиваете двухстворчатые раз- 
движные двери. Через них попадаете 
во двор и идете до других точно таких 
же дверей. 

Пройдя через них, плутаете по 
складу в поисках выхода на решетча- 
тый настил. По этому настилу добирае- 
тесь до твердой земли и отыскиваете 
новый туннель. Там слева будет дверь, 
которая и приведет вас, в конце кон- 
цов, в комнату с сейфом. 

Эта комната разделена пополам 
проволочным барьером, находящимся 
под напряжением, так что теперь нуж- 
но его обесточить. Берите лежащий на 
столе ключ и отправляйтесь на поиски 
двери с надписью «Еес{пса!». В поме- 
щении за ней найдите большой ру- 
бильник и поверните его. Теперь мож- 
но отправляться за «медвежатником», 
отвести его к сейфу и дать команду от- 
крыть сейф. Забрав хранящиеся там 
документы, возвращайтесь на первый 
уровень. 


Там идите в бар, передайте доку- 
менты заказчику и получите у него 
ключ. С этим ключом пройдите через 
дверь с надписью «Воо{ Ассе$$» (она 
недалеко от входа в бар). Там разыщи- 
те комнату с заколоченным досками 
окном и, отодрав доски, вылезайте в 
окно. Пролезьте по трубам до другого 
окна, там уберите стражника, пополни- 
те амуницию и здоровье и отправляй- 
тесь через склад на улицу. Прямо пе- 
ред вами будет дверь в другой склад, 
от которой у вас уже есть ключ. 


Как только вы окажетесь на уровне, 
вам покажут маленький эпизод из жиз- 
ни местной охраны. Смысл его в том, 
что охранники не могут найти ключ от 
щитовой, а он находится у их приятеля, 
который спьяну свалился в бассейн с 
ядовитыми отходами. Вот этот-то ключ 
вам и нужно для начала добыть. 

Идите прямо по коридору, сначала 
вам попадется запертая решетчатая 
дверь, за которой много всяких полез- 
ных вещей. Потом вы по мостику пере- 
сечете тот самый бассейн, на дне кото- 
рого валяется охранник с ключом. За 
бассейном у первого поворота остано- 
витесь, там вы увидите вентиляцион- 
ную решетку, через которую можно по- 
пасть в упоминавшееся помещение с 
полезными вещами. Самое главное, 
что нужно взять, - это два больших 
предохранителя. С этими предохрани- 
телями отправляйтесь на поиски двери 
с надписью «Ритр Воогт». Там вставьте 
предохранители в гнезда, и насос нач- 
нет перекачивать ядовитую жидкость 
из одного бассейна в другой. Идите к 
тому, где лежит охранник, заберите у 
него ключ. Вылезайте из бассейна и 
отправляйтесь в щитовую - это ком- 


натка за решетчатой дверью, в глубине 
которой видна большая кнопка. На- 
жмите эту кнопку, и через ближайший 
бассейн будет перекинут мостик. 

По этому мостику вы попадете в 
небольшой лабиринт и, поплутав по 
нему, окажетесь на мосту через первый 
бассейн. Там на ограждении нажмите 
желтую кнопку, и к вам приедет лифт 
(вместе с охранником). Поднимайтесь 
наверх и начинайте пробиваться к вы- 
ходу на следующий уровень. Дорога 
туда почти прямая, но очень уж много 
бандитов по пути попадается, причем 
большинство из них с автоматами. По 
счастью, почти из каждого из них после 
смерти вылетает аптечка. Открыв оче- 
редную, не помню уже какую по счету 
дверь, вы вдруг без всяких предисло- 
вий окажетесь на следующем уровне, 

Собственно говоря, это даже не 
уровень, а сплошное недоразумение. 
Почти у самого выхода вам встретится 
бандит с огнеметом, а после того как 
вы его убьете (если убьете), вам пока- 
жут картину бегства главаря банды на 
автомобиле. Честно говоря, я так и не 
понял, можно ли его тут поймать и за- 
кончить игру? Скорее всего, нет. 


ЭПИЗОД 3: ПОРТ 


В предыдущем эпизоде вы здоро- 
во устали, так что первым делом от- 
правляйтесь в бар (через ближайшую к 
входу на уровень дверь). Дорога туда 
довольно длинная и запутанная, но, по- 
скольку все лишние двери заперты 
(кроме двух, ведущих в пустые комна- 
ты), заблудиться невозможно. В баре 
сразу идите в туалет, там вы увидите 
трех мужиков, один из которых сидит 
на полу и плачет, а двое других его ох- 
раняют, Побеседовав с левым из них, 
вы узнаете, что у плачущего мужика ка- 
кие-то гады похитили девушку, вот они 
горюет. Этот же мужик даст вам ключ 
от склада и согласится вас сопровож- 
дать. Возвращайтесь к началу уровня, 
выйдя из последней двери, поверните 
направо и отыщите большие раздвиж- 
ные двери. Пройдя через склад, вы 
окажетесь в доке, где стоит баржа. На 
палубе этой баржи лежит искомая де- 
вушка, но с отрезанной головой. Де- 
лать нечего - забирайте голову и от- 
правляйтесь в бар. Там преподнесите 
подарочек влюбленному бандиту. По- 
хоже, что он даже обрадуется такому 
повороту событий. Во всяком случае, 
он даст вам следующий ключ и согла- 
сится сопровождать. Дверь на второй 
уровень находится неподалеку от бара, 
а ключ от нее у вас в кармане. 


Появившись на уровне, сразу же 
поворачивайте налево, там на складе 


за грудой ящиков стоитгрузовик, исто- 


рию про который вам показали в нача- 
ле эпизода. Какое она имеет отноше- 
ние к происходящему, непонятно, но 
если выстрелить по грузовику из гра- 
натомета, он взорвется со страшной 
силой и откроется вход в ремонтную 
яму, где есть много полезных вещей. 

Поднимайтесь по лесенке справа 
от грузовика, пройдите через двор и 
заходите в следующий склад. Забрав- 
шись на самый верх, оглянитесь: вдоль 
одной из стен склада идет решетчатый 
переходной мостик, вот по нему вам 
предстоит двигаться к выходу из уров- 
ня, Но сначала отправляйтесь в другую 
сторону и обшарьте весь склад - там 
можно много кое-чего найти. 

Пройдя по мостику и выйдя из 
склада, вы окажетесь на пирсе, возле 
которого стоит большой корабль. Вам 
нужно попасть в его трюм, но дело это 
непростое. Дверь в трюм находится с 
правого (дальнего) борта корабля, но 
если вы сразу же пойдете к ней, она не 
откроется. Сначала побегайте между 
ящиками, стоящими на палубе, и убе- 
рите всех бандитов. Опасайтесь стоя- 
щего на мостике автоматчика: он бьет 
очень метко, но, к счастью, прострели- 
ваемая им зона не велика. Снять авто- 
матчика можно только из базуки: если 
вы попытаетесь сделать это из другого 
оружия, он успеет разделаться с вами 
раньше. Покончив с этими делами, от- 
правляйтесь к двери в надстройку, ско- 
рее всего, она будет распахнута на- 
стежь, а рядом обоснуется бандит. Но 
если дверь будет закрыта, не волнуй- 
тесь - теперь она откроется по перво- 
му вашему требованию. За ней вход на 
следующий уровень. 


УРОВЕНЬ 3. Баз Воо! 

Все, что вам нужно сделать на этом 
уровне, это спуститься до самого дна 
корабля (в машинное отделение), а по- 
том подняться наверх другим путем. 
Шахты с трапами, ведущими в недра 
корабля, освещены красными фонаря- 
ми (никаких намеков тут нет, просто 
там горит аварийный свет). Прежде 
чем покинуть очередную палубу, вни- 
мательно обшарьте все ее закоулки. 
Помимо того, что на каждой из них 
имеется множество полезных предме- 
тов, в одном из кубриков вы должны 
взять масленку (ОЙ Сап), которая по- 
может открыть сильно заржавевшую 
дверь в машинное отделение. 

При подъеме на второй снизу палу- 
бе вам повстречается круто упакован- 
ный мужик: судя по всему, это капитан 
корабля. С ним придется повозиться, 
но с его трупа можно снять приличную 
сумму и еще что-то полезное. 


ЭПИЗОД 4: 

СТАЛЬНОИ ГОРОД 

УРОВЕНЬ 1. ${ееНомт 

Сюжет тут такой: вы заходите в 
бар, там барменша вам сообщает, что 


где-то на сталелитейном заводе пря- 
чется ее парень. Если вы доставите его 
к ней целым и невредимым, она даст 
вам ключ от офиса местного босса. Раз 
уж вы эту историю знаете, можете в 
бар не заходить, а прямо отправляться 
на завод. Проходя по городу, вы встре- 
тите парня с девушкой, они вам сооб- 
щат, что в комнате рядом с оружейным 
магазином спрятана новенькая усо- 
вершенствованная броня. Чтобы до- 
браться до нее, нужно зайти в магазин 
и, не отходя от двери, выпалить из ба- 
зуки или гранатомета по вентиляцион- 
ной решетке. Впрочем, этот экспери- 
мент не всегда кончается удачно. 

Вход на завод находится в дальнем 
конце уровня. Идя кнему, обратите вни- 
мание на мусорный ящик, стоящий на- 
против двери в офис. Воспользовав- 
шись им, можно добраться до двери на 
третий уровень, правда, она заперта. 
Но вот для повторного посещения уров- 
ня (если понадобится) можно ею вос- 
пользоваться, естественно, для этого 
нужно открыть ее с другой стороны. 


УРОВЕНЬ 2. $1ее! М! 

В самом начале уровня, в зале с 
тремя печами, вас встретит огнемет- 
чик, так что будьте осторожны. Парня с 
трубой, стоящего у левой печи, ни в ко- 
ем случае не убивайте - он даст вам 
кое-какие полезные сведения. Закон- 
чив беседу, поднимайтесь по лестнице 
на самый верх, пройдите через склад и 
выходите на засыпанный шлаком двор. 
В дальнем его конце будет дверь в сле- 
дующий склад. Там вам нужно отыс- 
кать желтую лестницу, ведущую на са- 
мый верх доменной печи. Немного не 
доходя до конца лестницы, вы будете 
проходить через зал с двумя печами, 
полными расплавленного металла. 
Прыгайте вниз, только осторожно - не 
угодите в печь. Отыщите каменную ле- 
стницу, ведущую вниз, в конце ее нахо- 
дится переход на следующий уровень. 


УРОВЕНЬ 3. $1ее! Ргосе;$тд 

В начале уровня вам придется пе- 
репрыгнуть через реку расплавленного 
металла - задача трудная, но выполни- 
мая. Отыщите подъемник и отправляй- 
тесь на следующий этаж. Сворачивай- 
те в первый проход влево, и в одной из 
комнат вы найдете искомого парня, 
только не пришейте его сгоряча. Отли- 
чить его от бандитов можно по умному 
выражению лица и отсутствию в руках 
оружия. В принципе, можно отправ- 
ляться обратно старой дорогой, но 
есть более короткий путь сразу с тре- 
тьего уровня на первый, Оставьте пар- 
ня пока на месте и отправляйтесь рас- 
чищать путь. Найдите рабочего, стоя- 
щего возле хитрого агрегата, и нажми- 
те на этом агрегате желтую кнопку. 
Поднимется ковш с расплавленным 
металлом, и по этому ковшу вам нужно 
ухитриться перебежать на другую сто- 


рону. Отыщите еще один такой же аг- 
регат с кнопкой: тут вам сделают удоб- 
ный мост из стальной полосы. 


Пройдя по нему, разблокируйте па- 


ру ворот, тогда можно отправляться за 
своим подопечным. Оставьте его пока 
между воротами, а сами отыщите ком- 
нату с сетчатой перегородкой и какой- 
то цилиндрической штуковиной (там 
вас будет ждать огнеметчик). Залезай- 
те на штуковину, взломайте вентиляци- 
онную решетку и ползите в следующее 
помещение. Там расстреляйте бочки, 
загораживающие дверь. Потом расчи- 
стите дорогу до самого выхода с уров- 
ня и ведите парня к выходу на первый 
уровень. 


УРОВЕНЬ 4. Мокег $Шрртд 

Вообще-то вам предстоит еще не- 
много повоевать на первом уровне, так 
все тут запутано. Сходите в бар, предъ- 
явите парня барменше и получите от 
нее ключ. Отправляйтесь в офис Моке- 
ра. Убрав секретаршу и обнаружив, что 
босса в офисе нет, выходите на двор 
(через вторую дверь кабинета) и идите 
в самое дальнее помещение с двумя 
печами. Там вы увидите решетчатый 
мостик, на котором стоят бочки. Выст- 
релите по ним из базуки (надеюсь, она 
у вас уже есть). Мостик одним концом 
упадет на землю, и по нему можно бу- 
дет подняться наверх. По краю печи 
перебегите на другую сторону и от- 
правляйтесь искать выход на крышу. 
Пройдя по ней до противоположной 
двери, вы и попадете, наконец, на чет- 
вертый уровень. 

Тут все просто. Идите по шпалам 
налево до стоящего на путях поезда. 
Проникните в склад и переколотите 
там всех бандитов. Как только вы упра- 
витесь с этим, вам покажут, как вы пры- 
гаете на всем ходу в поезд и отбываете 
в следующий эпизод. 


ЭПИЗОД 5: 

ЖЕЛЕЗНОДОРОЖНАЯ 

СТАНЦИЯ 

УРОВЕНЬ 1. Бегайеа 

Поезд, на котором выехали, потер- 
пел крушение в туннеле, дальше при- 
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дется добираться пешком. Вылезайте 
из вагона, поднимайтесь на правую 
платформу и по полузаваленному про- 
ходу идите на свежий воздух. Там мир- 
но беседуют два бомжа, они вам сооб- 
щат, что весь туннель блокирован, по- 
этому в город можно попасть только по 
канализационным трубам. Одна из них 
начинается неподалеку, но вход в нее 
закрыт. Впрочем, он открывается махо- 
виком на стоящей на том берегу тумбе. 

Идите по трубе до вертикальной 
лестницы, рубильником откройте люки 
вылезайте наверх. Там стоят две тум- 
бы: одна, с маховиком, закрывает люк, 
а другая, открывающая дальнейшую 
дорогу, будет без маховика. Вот этот- 
то маховик и нужно отыскать. 

Идите через дверь в туннель и по 
нему возвращайтесь к месту старта. 
Там отцепите последний стоящий на 
склоне вагон. Делается это с помощью 
маховика на соседнем вагоне. Вагон 
покатится под откос, сметет обломки, 
блокирующие путь, и вы сможете прой- 
ти по туннелю до следующей ниши, где 
и валяется искомый маховик. Верни- 
тесь к люку, поставьте маховик на мес- 
то, спускайтесь в трубу и направляй- 
тесь к следующему уровню. 


УРОВЕНЬ 2. Багк Ра5заде 

В конце трубы вы увидите неболь- 
шое озеро, смело прыгайте в воду и 
плывите к лестнице на противополож- 
ной стороне (для плавания нужно за- 
драть повыше голову и двигаться впе- 
ред). Поднявшись по лестнице, вы ока- 
жетесь в действующем туннеле, по ко- 
торому ходят поезда. Имейте в виду: 
вам и поезду одновременно места в 
туннеле не хватит, он вас раздавит, так 
что пережидайте проход состава в спе- 
циальных нишах. В конце концов доро- 
гу вам преградит автоматический 
шлагбаум: ни перепрыгнуть его, ни 
подлезть под ним невозможно. Поэто- 
му прыгайте вниз в ручей и плЫвите по 
течению. Вскоре слева покажётся про- 
ход, который выведетцвае-в комнатку с 
желтым рубильником. Нажмите его, 
шлагбаум ‘откроется навсегда. Идите 
дальше по туннелю, пока пути‘не пере- 
сечет автомобильная дорога. Там сво- 
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рачивайте налево, ищите желтые ру- 
бильники и проходите в открывающие- 
ся ворота, пока не попадете на следую- 
щий уровень. 


УРОВЕНЬ 3. Тгатуага$ 

В первом товарном дворе залезай- 
те на правый перрон (там есть малень- 
кая лесенка) и поднимайтесь по верти- 
кальному трапу в будку крановщика. 
Дерните за желтый рычаг, кран снимет 
с платформы один из контейнеров, и 
вы сможете перебраться на противо- 
положный перрон. В левом его конце 
есть переход в соседний двор. В этом 
дворе забирайтесь по лесенке на ва- 
гон, с него перепрыгивайте на другой, 
а отгуда на высокий перрон (тут при- 
дется повозиться). По запутанному пу- 
ти проходите в следующий двор. Тут 
вам нужно отцепить последний вагон 
от состава (еще не забыли, как это де- 
лается?), он откатится назад и станет 
напротив перрона. Залезайте на кры- 
шу вагона, а оттуда на перрон. 

Сперва зайдите в левый склад: там 
есть лифт наверх, только он не работа- 
ет. Идите в конец склада, там станьте 
на платформу крановщика и подгоните 
веревку с крюком к себе поближе (ее 
нужно поставить прямо напротив). По 
этой веревке можно залезть наверх. 
Отыщите большой предохранитель и 
на лифте спускайтесь вниз. 

Выходите во двор и идите в правый 
склад. В последней комнате найдите, 
куда вставить предохранитель. Опус- 
тится лесенка. Залезайте наверх, по- 
том по всяким коридорам выходите на 


улицу и в туннель. В конце его вас ждет. 


переход на следующий уровень. 


УРОВЕНЬ 4. Веро? 

В первом дворе пройдите до конца 
и сверните направо в будку диспетче- 
ра. С помощью желтых рычагов за- 
двиньте вагоны на всех трех путях в 
крайнее правое положение (вагоны 
видны в окно). Спускайтесь вниз и иди- 
те в дальний левый туннель. 

На выходе из туннеля вас поджида- 
ет очень сильное сопротивление, осо- 
бенно опасайтесь гранатометчика (он 
стоит за вагоном слева и вступает в 
битву в самый неподходящий момент). 
Забирайтесь на вагон, а оттуда на ле- 
вую платформу. На складе отыщите ле- 
сенку наверх, а там желтый рубильник. 
Он разблокирует двери на противопо- 
ложной платформе. Через эти двери вы 
попадете на склад, а оттуда в проход к 
вокзалу. По проходу нужно идти вправо. 
Уего конца вас встретят несколько бан- 
дитов. Как только вы с ними покончите, 
вам покажут сцену вашего отъезда на 
электричке в Радиосити. 


ЭПИЗОД 6: РАДИОСИТИ 

УРОВЕНЬ 1. Надю Сиу Зфавоп 

Первым делом спрячьте оружие: 
народ тут живет серьезный, нечего 


раздражать его раньше времени. Стоя- 
щие на платформе парень с девушкой 
ничего интересного вам не скажут, так 
что можете с ними не заговаривать. 
Пройдя по левому проходу и подняв- 
шись по эскалатору, вы встретите двух 
громил, которые предложат вам услуги 
своей банды. Правда, в качестве пред- 
варительного условия они потребуют 
очистить от бомжей три туннеля метро. 

Повернув направо, вы почти сразу 
доберетесь до перехода на следующий 
уровень, но лучше все же заняться очи- 
сткой туннелей. Дело в том, что после 
того, как вы наймете указанных двух 
громил (а стоить это будет пятьсот 
баксов), к вам за те же деньги присое- 
динятся ВСЕ члены банды. А их на сле- 
дующих уровнях вам повстречается не- 
мало. Это будет серьезное подспорье 
на пути к логову босса. Если же вы не 
договоритесь с главарями, вся банда 
будет воевать против вас. 

Итак, поворачивайте налево, спус- 
кайтесь в комнату диспетчера. Там на- 
жмите синюю кнопку, разблокируйте 
дверь и полезайте в туннель. Бомжи 
там обитают совершенно безобидные, 
зато ходят поезда метро. Правда, тун- 
нели тут пошире, так что можно пере- 
жидать проход поезда, прижавшись к 
стенке, но зевать все же не стоит. 

Туннели и сливные трубы пред- 
ставляют собой довольно несложный 
лабиринт, так что обойти его и убрать 
всех обитателей вам удастся быстро. 
Только в одном месте придется совер- 
шить акробатический трюк, перепрыг- 
нув с мостика на одной стороне тунне- 
ля на трубы на другой (это там, где вид- 
на вентиляционная решетка). 

Выбравшись наружу, нанимайте 
громил и отправляйтесь на следующий 
уровень. 


УРОВЕНЬ 2. Ещег те Огадопз 

Радиосити не похож ни на один из 
посещенных вами до этого городов. 
Чистые улицы, шикарные витрины, не- 
оновые вывески китайских ресторанов, 
да и народ тут одет почище. Однако не 
расслабляйтесь: законы здесь царят 
все те же, волчьи. Впрочем, вы и сами 
далеко не тот, что в начале своей карь- 
еры, а присутствие за спиной молчали- 
вых фигур с автоматами внушает к вам 
известное уважение со стороны окру- 
жающих. 

Первым делом отведите своих 
подручных к выходу с уровня (это там, 
где большие подъемные ворота, охра- 
няемые парнем и девушкой). Оставьте 
одного из них там, а сами отправляй- 
тесь на противоположный конец горо- 
да в тупичок с балконами. Поднимай- 
тесь по вертикальной лестнице на 
дальний левый балкон, встаньте на пе- 
рила и перепрыгните с них на крышу. 
Теперь отправляйтесь бродить по кры- 
шам, галереям и лестницам. Там вы 
найдете много интересного, но конеч- 


яой целью является площадка с боль- 
шой запертой дверью и рубильником. 
Рубильник опустит мост на противопо- 
ложную сторону улицы, атам вы найде- 
те еще один рубильник, открывающий 
дверь. Пройдя через дверь, пересеки- 
те мост и включите желтый рубильник — 
он откроет дверь на следующий уро- 
вень. 

Натравите своих ребят на охраня- 
ющую ворота парочку (если один из ва- 
ших бойцов погиб, можно нанять еще 
одного, он болтается где-то рядом с 
началом уровня), и дорога на следую- 
щий уровень свободна. 


Идите прямо и в конце извилистой 
улицы найдите дверь. За ней встретите 
девушку, с которой сначала нужно по- 
беседовать, а потом убрать. Подни- 
майтесь по лестнице на самый верх и 
выходите на крышу. Там забирайтесь 
по лесенке на рекламный щит, ас него 
прыгайте на площадку слева. Как сле- 
дует разбежавшись, перепрыгните че- 
рез улицу на балкон. 

Идите по галерее до широкой пло- 
щадки, с нее нужно умудриться прыг- 
нуть в туннель на другой стороне ули- 
цы. Еще немного побродив, вы попаде- 
те к лифту, который и доставит вас 
дальше. Это кратчайший маршрут че- 
рез уровень, но если у вас плохо со 
снаряжением, побродите по нему по- 
дольше. Там много мест, в которых 
спрятаны всякие полезные вещи. Толь- 
ко учтите: придется не раз прыгать че- 
рез улицы в самых неожиданных мес- 
тах. 


От входа на уровень поворачивай- 
те налево и идите все время вверх. То 
есть поднимайтесь по любой лестнице, 
аппарели и т. п. Тогда рано или поздно 
вы доберетесь до бара «Турпооп». Это 
последний бар в игре, так что посетить 
его стоит в любом случае. 

В дальней комнате бара вы встре- 
тите мужика, который сообщит, что до 
места назначения вы сможете до- 
браться только на воздушном трамвае, 
и предложит купить у него билет за 


пятьдесят баксов. По-мое- 
му, он вас обманывает, по- 
скольку прокатиться на этом 
экзотическом виде транс- 
порта вам все равно не 
удастся. Но неужели вам 
жаль пятидесяти баксов? 
Скоро у вас их будет столь- 
ко, что девать станет некуда. 

Найдите в баре лестни- 
цу, ведущую вниз, и по ней 
выходите наружу. Сворачи- 
вайте налево, потом еще 
раз налево. Только ни в ко- 
ем случае не заходите в те- 
лефонную будку! Это ло- 
вушка: как только вы подни- 
мете трубку, раздастся взрыв и все 
кончится. 

Нажмите кнопку на домофоне воз- 
ле решетчатой двери и выходите на 
трассу воздушного трамвая. Вам нуж- 
но залезть в левый туннель, для этого 
нужно встать на перила и как следует 
разбежаться. Как только вы окажетесь 
в туннеле, над вашей головой пролетит 
вагон с пропеллером, этим ваше зна- 
комство с воздушным трамваем и за- 
кончится. Сворачивайте направо в 
сточную трубу и идите на следующий 
уровень. 


Обитающие в трубе бомжи совер- 
шенно безобидны, к тому же они могут 
сообщить кое-какие полезные сведе- 
ния. А вот у выхода из трубы вас под- 
жидают несколько весьма опасных 
бандитов. 

Расправившись с ними, залезайте 
по вертикальной лестнице наверх, 
идите до противоположной стороны 
дорожки и сворачивайте направо. 
Пройдя немного вперед, вы окажетесь 
на площади перед Сегига! Томег. Двери 
в нее закрыты, но как только вы убере- 
те стоящего на перекидном мостике 
бандита с пулеметом, из башни высып- 
лет туча охранников, разблокировав 
при этом двери. 

Перебив всех, заходите в любую из 
дверей. На противоположном от входа 
конце зала находится дверь, которая и 
приведет вас в Хрустальный Дворец. 


На этом уровне главная ваша зада- 
ча — подняться наверх к лифту, ведуще- 
му в резиденцию босса. Для этого 
можно тоже воспользоваться лифтом, 
но я бы посоветовал подниматься пеш- 
ком. Действуя таким образом, вы смо- 
жете посетить несколько помещений, 
где охрана небоскреба хранит свое 
снаряжение. В частности, там вы смо- 
жете раздобыть самую мощную в игре 
броню. 

В зале наверху вас поджидает 
главный подручный босса (его вам все 
время показывали беседующим и рас- 
слабляющимся с боссом и его подру- 


гой). Это очень серьезный противник, 
повозиться с ним придется немало. 
Вполне возможно, что после этой 
встречи вам придется снова посетить 
помещения охраны, поправить здоро- 
вье и пополнить боезапас. После этого 
заходите в лифт. 


Вот и настал ваш «последний и ре- 
шительный бой»! На этом уровне вы 
наконец-то встретите своего главного 
врага и сможете покончить с ним, если, 
конечно, он не расправится с вами 
раньше. 

Надо сказать, все преимущества 
на его стороне: мало того, что на уров- 
не присутствует немало охранников с 
собаками, которые смогут здорово ис- 
портить вам шкуру еще до встречи с 
боссом, так и его подруга весьма ловко 
палит в вас из базуки и гранатомета. 
Да и завалить самого босса весьма не- 
легко: похоже, что у него действитель- 
но железное здоровье. 


Главное тут — выбрать правильное 
место для финальной битвы, поэтому 
не спешите сразу же искать босса (вам 
покажут его на балконе в центральном 
зале, а потом он куда-то скроется, а на 
вас набросятся его подручные). Изучи- 
те сначала архитектуру уровня, найди- 
те тупичок, в котором враги смогут ата- 
ковать вас только поодиночке. Вот туда 
и нужно будет заманить босса, умело 
отступая после первого обмена раке- 
тами (а убрать его можно только из са- 
мого мощного оружия). 

Как бы вы ни старались, убрать по- 
другу босса вам не удастся, вернее, не 
удастся убрать их обоих. Дело в том, 
что по замыслу разработчиков эта кру- 
тая девица должна удрать на вертоле- 
те, обложив вас напоследок всеми из- 
вестными выражениями и пообещав 
вернуться. Это такой прозрачный на- 
мек на продолжение игры. 


В финальном ролике вам покажут, 
какая сладкая жизнь будет у вас, как у 
главы местной мафии. 


Первая достойная 
попытка совместить 
®КТ$ и асноп 


Разработчик: Шизой ЗоНуогкх 
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Звук: иижжжжжкяхк 
Играбельность: гожжжжяжжх 


8.7 


ИГРОМАНИЯ + 8 [23] 


НИООЕМ & 
ОАМСЕКОИ$ 


ИГРА 


Сделать свой первый проект про- 
даваемым - задача не из легких. А уже 
добиться признания и почитания со 
стороны игровых масс, выпустив всего 
один готовый продукт, это вообще не- 
что на грани фантастики. Тем не менее, 
чешской фирме Шизюп ЗоНмогк$ это 
удалось — Нааеп & Вапдегои$ вошла в 
десятку ведущих проектов года. А на ЕЗ 
такие ярлыки напрасно зря не вешают. 
Однако если присмотреться поближе, 
то успех Н&О достаточно легко объяс- 
ним. Авторам удалось гармонично со- 
четать два самых кассовых жанра - 
стратегию и 3ЗО-асйоп. И получился 
ВатБо\м/ Эх без его недостатков, либо 
Соттап40$ с массой достоинств, ли- 
бо Зрес Орв, либо... В общем, нечто 
новое и невиданное. 

Война. Лес. Партизаны. Создатели 
игры клятвенно заверяют, что все вос- 
произведенные в ней миссии истори- 
чески точны. Так это или нет - неважно. 
Важно то, что все без исключения эпи- 
зоды интересны и при этом логичны. 
Не ждите легкой жизни - вам не встре- 
тятся ни аптечки, чьей-то доброй рукой 
раскиданные по улице, ни толпы вра- 
гов, выбегающих из единственного 
здания охраны, ни боссы, сила которых 
превосходит силу остальных солдат в 
несколько раз. Да и попасть сразу, на- 
пример, к секретной лаборатории в 
центре фашистской Германии вы не 
сможете. Сначала одну или две миссии 
придется пробираться в нужный район 
и готовиться к операции, потом разби- 
раться с лабораторией, а затем еще 
пару миссий решать непростую задачу: 
как же отсюда выбираться? И все это 
при том обстоятельстве, что немцы к 
тому времени будут очень настойчиво 
вас искать. В результате зачастую вер- 
нуться «на Родину» гораздо сложнее, 
нежели пробраться в тыл врага. Кампа- 
нии охватывают весь временной пери- 
од ВОВ, и при этом, чем ближе вы под- 
бираетесь к заветной дате — май 
1945-го, тем легче становятся миссии. 

Что касается искусственного ин- 
теллекта, то такого вы еще не видели! 
А! - несомненный плюс, главное досто- 
инство и одновременно один из недо- 
статков игры. Начнем с того, что таких 
разумных и сообразительных бойцов, 
как вояки из вашего отряда, вы не 
встретите ни в одной другой игре. На- 
пример, в какой-то из миссий отряду 
пришлось выдержать атаку бронетех- 
ники и большого количества пехоты. 
Солдаты даже не требовали, чтобы иг- 


рок уделял им внимание: двое «добро- 
вольцев», засев в домике на болоте и 
прильнув к стационарному пулемету, 
поливали противника дождем из свин- 
ца до тех пор, пока не закончились па- 
троны. Констатировав печальный факт 
истощения боезапаса, вояка взял ав- 
томат, а затем и пистолет и продолжал 
огонь. Если отряд будут слишком ин- 
тенсивно обстреливать, бойцы попро- 
сту залягут, переждут немного, а потом 
попробуют продолжить обстрел. Од- 
ним словом, наконец-то воины отряда 
сами могут постоять за себя. Впервые 
в жизни вижу игру, в которой не вы (ко- 
мандир) постоянно вытаскиваете из 
неприятностей своих бойцов, а наобо- 
рот: эти бойцы постоянно вытаскивают 
из неприятностей вас. 

И ту-то мы и встречаемся с тем 
самым минусом. Если в Ватбом/ Ух 
раздражало то, что воин не способен 
элементарно повернуться и убить во- 
шедшего террориста, то здесь непри- 
ятно другое. Неприятно, что солдаты 
неэффективно расходуют патроны. Не 
стреляют противнику в голову, когда у 
них есть такая возможность, или обст- 
реливают врага, скрывающегося где- 
то за кроной дерева, забыв о том, что 
листья у деревьев Надеп & Бапдегои$ 
бронированные. 

Графическое исполнение и звук 
просто поражают. Разработчики пред- 
ставили на суд публики мощнейший 
движок, способный обсчитывать ги- 
гантские полигональные пространст- 
ва, работающий с цветным освещени- 
ем и большинством новомодных спец- 
эффектов (за исключением, пожалуй, 
Битр-таррто’га; но у кого сейчас есть 
ускорители третьего поколения?). Ра- 
бота программистов тоже заслуживает 
всяческой похвалы: игра практически 
не тормозит на заявленных системных 
требованиях и работает не в пример 
быстрее Зрес Орз. Звуковое оформле- 
ние создает, как это сейчас модно го- 
ворить, «эффект присутствия». А если 
по-простому, то слышно все: от тихого 
шелеста ночного дождя до визгливых 
криков подстреленных фрицев. 

Хочется поблагодарить всех без 
исключения сотрудников  Шизюп 
ЗоЙм/огКк$ за отличную работу и с лег- 
кой грустью отметить, что игры, сде- 
ланные так хорошо и аккуратно, как 
Надеп & Бапдегои$, приходится ви- 
деть далеко не каждый день. «Ваши 
имена отныне вписаны в историю», - 
могла бы сказать Деленн с «Вавило- 
на-5». 


Выбор воина производится либо 
нажатием клавиш ТаБ или ЗМ + ТаБ 
(выбор следующего и предыдущего 
соответственно), либо нажатием кла- 
виш от 1 до 4. 

Надеп & Бапдегои$ гораздо ближе 
к тактической игре, чем все предыду- 
щие игры того же жанра. Ее крайне 
сложно пройти одним воином, ключ к 
успеху лежит в успешном управлении 
не солдатом, а отрядом солдат. В боль- 
шинстве случаев вам будет хватать 
стандартных приказов: 

Ноте - следуй за мной, 

Епд - стой, 

Раде Ур - иди вперед, 

шзем — сдвинься в сторону, 

Раде Оомт - прекратить огонь, 

Оев{е - удалить все приказы теку- 
щего солдата. 

Учтите, что таким обра- 
зом приказы вы можете от- 
давать только тем бойцам, 
которые находятся рядом с 
вами и слышат вас. 

В некоторых случаях вам 
придется пользовать картой 
«Зрасе». Когда вы находи- 
тесь в режиме карты, время 
останавливается, а вы мо- 
жете спокойно отдавать 
приказы. Приказы там мож- 
но отдать те же самые, ис- 
ключение составляют при- 
казы атаковать, использо- 
вать какой-то объект или 
предмет и приказы 
встать/присесть/лечь. Что касается 
последних, то во время игры воины, 
следующие за вами, автоматически 
повторяют то движение, которое со- 
вершаете вы. К примеру, если вы заля- 
жете, то все остальные солдаты ваше- 
го отряда также залягут. 

Карта очень полезна, когда отряд 
разделился или когда вам нужно по- 
нять, кто и с какой стороны так настой- 
чиво обстреливает вас. Также иногда 
ее полезно использовать, когда нужно 
быстро удалить все приказы всех игро- 
ков. 

Для того чтобы забраться по лест- 
нице, сесть в автомобиль, открыть 


дверь или обыскать убитого солдата, 
используется клавиша Ц. 

При использовании снайперского 
прицела или бинокля вы можете увели- 
чивать и уменьшать изображение, за- 
жав правую кнопку и двигая мышкой 
вверх или вниз. 

Выбор вещи из списка всех пред- 
метов, которые несет боец, произво- 
дится клавишами [ и ]. Используется 
выбранный предмет при помощи кла- 
виши Ет{ег. Если вы зажмете Ещег, то 
сможете переключиться между режи- 
мами использования и выбрасывания 
предметов. 

Клавиши Е2 и ЕЗ позволят вам 
сильно облегчить наведение на про- 
тивника в режиме вида из глаз и вида 
сзади соответственно. То место, куда в 
данный момент нацелено оружие, бу- 


Теат 
езир. 


дет показано крестиком. Не стоит, од- 
нако, забывать, что не все солдаты мо- 
гут идеально попадать в цель, а также 
помните о влиянии ветра. Е1 позволит 
вам пересмотреть брифинг, а Е11 по- 
кажет задания миссии. 

В заключение осталось добавить, 
что кнопка ЗА традиционно застав- 
ляет бойца передвигаться бегом, а 
АН — пробираться скрытно. 


Из всего предложенного списка вы 
должны выбрать около десятка солдат, 
четверо из которых будут выполнять 
миссии. Каждый солдат характеризу- 
ется следующими парамет- 
рами: 

Зоо - точность, 
умение бойца попадать в 
цель. Важна для всех сол- 
дат; 

Аеасйоп — реакция, по- 
казывает скорость, с кото- 
рой боец среагирует на при- 
ближение противника; 

Зеа!н -— скрытность, 
умение ходить тихо и неза- 
метно подкрадываться. В 
большинстве случаев беспо- 
лезна; 

Зтепой - физическая 
сила, показывает, какой груз 


«„„„НОЖ нужен для того, чтобы тихо 
убить противника...> 


Дудки, я буду кричать!!! 


может переносить боец. Важна для 
бойцов, использующих тяжелое воору- 
жение (пулемет, гранатомет); 

Епдугапсе - выносливость, опре- 
деляет, сколько ранений может выдер- 
жать солдат перед смертью. 


Во многих миссиях на брифинге 
будут предупреждать: «наша задача - 
подобраться незамеченными», «скрыт- 
но атаковать» и так далее. На деле луч- 
ше даже не пытаться это выполнить. 
Незаметно подкрасться к противнику и 
тихо снять его ножом - задача практи- 
чески нереальная. Проблемы гораздо 
лучше, быстрее и легче решаются при 
помощи снайперской винтовки. 


На открытой местности лучше все- 
го действовать снайпером. Если вы до- 
веряете управление снайпером ком- 
пьютеру, то он будет расходовать па- 
троны, мягко говоря, неэкономно, 
стреляя в большинстве случаев не вго- 
лову противнику, а куда Бог пошлет. 
Вообще вашим солдатам свойственно 


иногда выпустить половину своих па- 
тронов в ближайшее дерево только по- 
тому, что за ним скрывается против- 
ник. Поэтому если слышите, что ваши 
солдаты непрерывно кого-то обстре- 
ливают, останавливаясь только для то- 
го, чтобы сменить магазин, то немед- 
ленно командуйте «По! Яге». 

В помещениях эффективно ис- 
пользовать автомат. Винтовка хороша, 
когда надо быстро расправиться с при- 
ближающимся издалека отрядом вра- 
гов. Пулемет хорош только тогда, когда 
вы обороняетесь, а противник в боль- 
шем количестве наступает. В целом же 
пулемет громоздок и неудобен. Базука 
хороша, когда противник использует 
бронетехнику, в особенности - танки. 
Стационарные пулеметы, периодичес- 
ки встречающиеся в игре, очень мощ- 
ны, имеют большой запас патронов, но 
при этом способны стрелять практиче- 
ски в одном направлении. 

Исходя из всего этого, наиболее, 
по моему мнению, хороший состав ко- 
манды - снайпер, автоматчик, допол- 
нительно вооруженный ружьем, авто- 
матчик, дополнительно вооруженный 
гранатометом, и пулеметчик. Такой от- 
ряд способен пройти любую миссию 
игры, хотя в некоторых операциях его 
бы не мешало немного видоизменить. 

Иногда могут пригодиться гранаты. 
Весят они совсем мало, так что раз- 
дайте по паре штук каждому солдату. 
Бинокли в игре бесполезны. Мины ис- 
пользуются всего один раз за всю игру. 
Фотоаппарат не используется вообще 
нигде, если только вы сами не хотите 
запечатлеть на пленку свои величай- 
шие сражения. Очень забавно выгля- 
дит воин, израсходовавший все свои 
патроны и пытающийся «подстрелить» 
врага из фотоаппарата. К сожалению, 


это часто приводит к зависанию игры. 
Самые неприятные и неинтересные 
миссии в игре - ночные, когда вы ниче- 
го не видите и 95 процентов времени 
изучаете черный экран. В таких случаях 
лучше доверить управление снайпе- 
ром и автоматчиками компьютеру, а 
сами достаньте ракетницу и непрерыв- 
но из нее палите. Хоть будете видеть, 
куда бежать. 

Периодически вам придется ис- 
пользовать различные автомобили и 
бронетехнику, дважды даже предстоит 
поплавать на катере. Большая часть 
легковых и грузовых автомобилей 
взрывается почти сразу после того, как 
по ним будет открыт огонь. Бронетех- 
ника в этом отношении выносливей -— 
ее можно уничтожить лишь гранатоме- 
том. Но, например, в бронемашине в 
пятой миссии третьей кампании только 
двое солдат будут защищены от вра- 
жеского огня. Двое других могут быть 
убиты вражескими выстрелами. 

Теперь перейдем непосредствен- 
но к ведению боевых действий. Свои- 
ми солдатами вы можете управлять 
при помощи карты, либо командуя ими 
напрямую, либо отдавая им приказы 
прямо в игре. Всегда полезно брать 
всех солдат с собой, разделять отряд 
следует только в особых ситуациях. 

За исключением элитных отрядов 
СС, все остальные воины недостаточно 
умны и поддаются тактике выманива- 
ния. Допустим, за открытой дверью на- 
ходится несколько вражеских автомат- 
чиков. В данной ситуации нужно посту- 
пить так: поставить трех своих солдат 
так, чтобы они без проблем могли об- 
стрелять любого, кто выбежит к ним, а 
четвертым солдатом быстро пробе- 
жать мимо двери. Враги бросятся за 
вами и слягут под дружным огнем ва- 
ших солдат. 

Учтите, что враги никогда не оста- 
навливаются в дверях. Они пробегают 
в глубину комнаты и лишь потом пово- 
рачиваются и стреляют в вас. Этот 
факт сильно затрудняет ваше прицели- 
вание в них. 

Внимательно смотрите брифинг: 
даже если вы не понимаете английский 
язык, информация, показанная на кар- 
те, все равно будет полезна. 

Всеми силами старайтесь не те- 
рять бойцов, иначе ваша жизнь сильно 
осложнится. И помните, что ранения 
излечиваются только при переходе не 
следующую миссию. 

К счастью, разработчики добавили 
возможность записывать игру во вре- 
мя миссий. Но при этом новая запись 
затирает предыдущую. Учитывая этот 
факт, нелишне помнить о простом пра- 
виле безопасности: никогда не запи- 
сывайтесь во время обстрела. Только 
представьте себе: прошли большую 
часть миссии, а в конце, услышав свист 
пуль, быстренько нажали на «Зауе». А 
через секунду после этого у вас поги- 


бает боец. Перезагрузки, естественно, 
не спасут, единственные варианты - 
либо продолжить так, либо проходить 
миссию заново. Кроме того, к замеча- 
тельным глюкам приводит запись во 
время езды на машине. Загрузившись, 
вы с удивлением обнаружите, что ваши 
солдаты теперь не сидят, а стоят в ма- 
шине, пробив своей головой потолок. 
Все бы хорошо, но теперь в них гораз- 
до легче попасть. Чтобы избавиться от 
глюка, нужно перегрузиться, т. е. выйти 
из машины и вновь сесть в нее. 


В целом все виды огнестрельного 
оружия в игре делятся на ружья, снай- 
перские винтовки, автоматы, пулеметы 
и пистолеты. Основные параметры, оп- 
ределяющее качество оружия, — это 
его вес, дальность стрельбы и количе- 
ство зарядов в магазине. Естественно, 
что требуется минимизировать первое 
при максимизации второго и третьего. 

Автомат ($и6-таспте дип) харак- 
терен тем, что стрелять из него можно 
из любой позиции, и даже во время 
ходьбы или бега. Из пулемета (Нам 
тасйте дип) можно стрелять только, 
если боец заляжет. Снайперское ружье 
нельзя использовать во время ходьбы 
и бега. При его использовании надо 
помнить о возможности увеличивать 
изображение (зажать правую кнопку 
мыши и двигать ее вверх или вниз). 
Обычное ружье хорошо тем, что даль- 
ность его действия намного превыша- 
ет дальность действия автоматов, а 
стреляет оно быстрее снайперского 
ружья. Пистолет хорош тем, что прак- 
тически ничего не весит. Кроме того, 
он достаточно эффективен на коротких 
дистанциях. Рекомендую давать по пи- 
столету каждому бойцу на случай, если 
у него кончатся патроны. Сигнальный 
пистолет (Наге дип) используется для 
освещения территории втемное время 
суток. Он интересен тем, что его заря- 
ды практически ничего не весят, да и 
сам он достаточно легок. Поэтому при 
малейшем намеке на ночную миссию 
немедленно выдайте каждому солдату 
сигнальный пистолет с сотней заря- 
дов. 

Желательно давать каждому сол- 
дату в два - два с половиной раза боль- 
ше патронов, чем предлагается игрой. 
Также не забывайте, что когда перед 
кампанией вы набираете оружие, тре- 
буемые патроны выдаются только к 
первому «стволу». Если вы заказали 
пистолет, то к нему будет автоматичес- 
ки приложено 32 патрона. Если вы за- 
казали второй пистолет, то у вас будет 
два пистолета и все те же 32 патрона к 
ним (то есть всего 16 на каждый). 

В каждой миссии вы можете вы- 
дать бойцам вооружение или патроны 
из имеющегося «общего» арсенала. 
Если вы взяли с собой в кампанию 
очень тяжелую противотанковую: мину 


и не выдали ее в первой миссии нико- 
му из солдат, то она останется в запа- 
се. Вы сможете определить ее кому- 
нибудь во второй или третьей миссии — 
как вашей душе угодно. Таким обра- 
зом, вы можете постоянно таскать с 
собой кучу полезных вещей, выбирая 
из них только те, которые пригодятся 
вам в какой-то конкретной миссии. Но 
если вы хотите переносить подобным 
образом патроны, то вы должны оста- 
вить в запасе хотя бы один экземпляр 
того оружия, к которому вы несете сна- 
ряды. Вы не можете хранить патроны 
для автомата, но вы можете хранить 
автомат с патронами. 

Прочие вещи, которые вы можете 
взять с собой... Нож нужен для того, 
чтобы тихо убить противника. Но го- 
раздо проще и быстрее аккуратно 
снять противника издалека, так что нож 
можете смело оставить дома. Проти- 
вотанковые и противопехотные миссии 
используются один раз за игру (смотри 
прохождение). Бинокли могут понадо- 
биться, но только если вы где-то забы- 
ли снайперскую винтовку. Радиомаяки 
появляются у вас на одну кампанию и 
там используются в количестве двух 
штук. 


ОПЕРАЦИЯ 1: 1гоп З$умагтт 
В кампанию не забудьте взять сиг- 
нальный пистолет с патронами. 


Для начала нужно собрать ваш от- 
ряд. Развернитесь и бегите вдоль реки 
по направлению к куполу парашюта, 
застрявшему в ветвях дерева. Там вы 
встретите остальных десантников. 
Прикажите им следовать за вами и на- 
правляйтесь к мосту. Вскоре вы увиди- 


те большой валун на холме, и с этого 
момента будьте особо внимательны. 
Из снайперской винтовки аккуратно 
снимите первого часового у входа на 
мост, а затем убейте прибежавшего на 
шум фашиста. Потом еще раз внима- 
тельно осмотритесь и разберитесь с 
врагом за железной дорогой. Выходи- 
те на мост. Желательно приказать ос- 
тальным воинам подождать вас (иначе 
они могут попасть под поезд). Пройдя 
три четверти моста, вновь достаньте 
винтовку и обработайте часовых у вы- 
хода, в укрытии впереди и рядом с до- 
мом справа. После этого пробегите 
мимо дома и идите к автомобилю. Туда 
же проведите остальных десантников. 


С криком «Ройо\м/ те» бегите к лест- 
нице наверх. Как только весь отряд 
окажется на поверхности, прикажите 
им оставаться там, а снайпером дви- 
гайтесь к топливному баку с лестни- 
цей. Снимите врага справа и лезьте на- 
верх. Как только влезете на бак, сразу 
залягте. Убейте фашистов на всех трех 


АСТОШ 


пулеметных вышках и спускайтесь 
вниз. Далее эффективна тактика выма- 
нивания. Расположите ваших бойцов 
между первой и второй тройкой баков, 
а одним выбегите на дорогу и тут же 
вернитесь обратно. Будьте готовы дать 
появившимся вскоре врагам отпор. 

Первого из врагов по пути к дому 
лучше просто подорвать — он как раз 
стоит рядом с бочками с бензином. 
Выстрелите в них пару раз, и проблема 
будет решена. Второго застрелите. За- 
тем, подойдя к дому, киньте гранату в 
дверной проем и ждите. Когда прогре- 
мит взрыв, зайдите внутрь и подними- 
тесь по лестнице наверх. Там в одной 
из комнаток допрашивают заключен- 
ного. Спасите несчастного, и он скажет 
вам, куда исчезли пленные летчики. 
Возвращайтесь к месту входа, не за- 
быв подложить динамитные шашки ря- 
дом с показанными в брифинге топ- 
ливными баками. 


МИССИЯ 3: ИНтилта 

Это первая серьезная ночная мис- 
сия, и очень скоро в ней вы столкне- 
тесь со следующей проблемой: про- 
тивник метко обстреливает вас, хотя 
вы и заметить-то его не можете! Ре- 
шить эту проблему можно двумя спо- 
собами: либо запуская сигнальные 
ракеты, либо используя своих напар- 
ников. 

Поезда, которые вы увидите внача- 
ле, обходите справа. Затем, совершив 
небольшой крюк, выйдите на станцию 
с южной стороны. Разберитесь с ох- 
ранниками и пробирайтесь к зданию 
вокзала. Учтите, что около поездов, 
стоящих неподалеку, скрывается мно- 
го врагов и некоторые непременно за- 
хотят обстрелять вас. 

С вокзалом у вас проблем не будет. 
Из стоящих там людей выжить должен 
крайний слева - он расскажет вам, ку- 
да повезли пилотов. Получив эту ин- 
формацию, отправляйтесь к генерато- 
ру. Рядом с ним находится пулеметная 
вышка, которая способна причинить 
вам немало хлопот. Сам генератор 
можно уничтожить динамитом или гра- 
натой. Последний штрих - создание 
небольшого костерка для того, чтобы 
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бомбардировщики союзников смогли 
нанести свой удар. Около вокзала сто- 
ит одинокая цистерна, которую можно 
подорвать гранатой или динамитом. В 
момент взрыва лучше находиться как 
можно дальше от нее. 

Затем быстро бегите по тому марш- 
руту, по которому вы пришли сюда, либо 
сначала переждите бомбардировку в 
здании вокзала. Единственная пробле- 
ма, которая может возникнуть теперь, — 
пара немцев, ожидающих вас около точ- 
ки выхода. 


миссия 4: Рвоетх Еа! 

От места высадки одним снайпе- 
ром двигайтесь вперед. На полпути к 
мосту нужно будет остановиться и ак- 
куратно снять вражеского разведчика 
на холме слева, а затем, медленно 
двигаясь вперед, убрать охрану под 
мостом. Спрыгните вправо и, пригнув- 
шись, бегите вперед вдоль реки. Как 
только пройдете под мостом, поверни- 
те налево и двигайтесь наверх по хол- 
му к железнодорожному полотну. Вам 
нужно будет взорвать первый брони- 
рованный вагон гранатой и при этом 
быть готовым встретить пару охранни- 
ков (если они не выйдут, найдите их са- 
ми — ходят по шпалам неподалеку). За- 
тем бегите к бронепоезду и залягте. 
Очень вероятно, что с той стороны, с 
которой вы только что залезли на холм, 
появятся несколько фашистов, поэто- 
му будьте готовы убить их. Как только 
все утихнет, бегите к концу поезда и 
взорвите еще два бронированных ва- 
гона. 

Возвращайтесь к первому броне- 
вагону и идите дальше по направлению 
к началу поезда. Вам нужно найти два 
вагона, стоящие неплотно, между ко- 
торыми можно пролезть. Сделайте это, 


в” 


ва 


по пути снявеще пару фрицев на холме 
и около остатков здания спереди. 

Далее лучше всего призвать себе 
на помощь остальных членов отряда, 
Бегите к руинам первого дома, с боем 
займите их и, аккуратно высовываясь, 
либо сразу застрелите, либо выманите 
к своим товарищам практически всех 
немцев, оставшихся в деревне. По- 
следний враг скорее всего, будет 
скрываться за зданием, когда-то, ви- 
димо, бывшим гаражом или хлевом (с 
множеством закрытых ворот в одной 
из стен). Когда он падет, миссия будет 
считаться выполненной. 


ОПЕРАЦИЯ 2: $Пуег Сае 

В эту кампанию нужно взять еще 
больший, чем обычно, запас патронов, 
Огромное их количество вам понадо- 
бится при обороне в последней мис- 
сии. 


МИССИЯ 1: Вгокеп КпИе 

Транспортный самолет, на котором 
вы летели, подбили. Ваша команда 
благополучно приземлилась, но при 
этом разделилась. Первая ваша зада- 
ча — вновь собрать ее, вторая - найти 
выход. Одного из десантников, при- 
землившегося рядом с пустой наблю- 
дательной вышкой, оставьте в покое. 
Остальных трех начинайте постепенно 
двигать друг к другу. Учтите, что посад- 
ка не осталась незамеченной и очень 
скоро им придется столкнуться с нем- 
цами. Как только враги погибнут, спо- 
койно собирайте свою команду. 

Взгляните на карту. В северо-вос- 
точном ее углу вы увидите мост и зна- 
чОК «Х». Туда вам и нужно отправиться. 
По пути вы встретите две немецкие за- 
ставы, но сопротивление в них будет 
минимальным, 


Эта миссия очень проста, но уменя 
именно в ней возникло больше всего 
глюков. Если и у вас солдаты начнут 
время от времени умирать по совер- 
шенно непонятным причинам или ра- 
зом гибнуть через секунду после за- 
грузки, то могу посоветовать только 
записываться почаще, а затем, выйдя 
из игры, копировать запись в файл с 
другим именем. Если, попытавшись 
загрузиться, вы обнаружите, что все 
бойцы моментально погибают, то про- 
сто воспользуйтесь более старой за- 
пИсЬЮ. 

В миссии нельзя использовать 
оружие. Если вы хоть раз выстрелите 
или запустите сигнальную ракету, то 
все немецкие патрули будут атаковать 
вас, и пройти миссию вам не удастся. 

С самого начала выбегите на улицу 
и некоторое время двигайтесь за трам- 
ваем, прижавшись к стене. Вскоре вы 
заметите припаркованную машину 
впереди, обойдите ее и сверните в ар- 
ку справа. Оказавшись в парке, повер- 
ните налево - там будет еще одна арка. 
Вам нужно будет пробежать через нее 
и двигаться прямо, при этом вы пере- 
сечете улицу, патрулируемую немца- 
ми. Не попадайтесь им на глаза. В кон- 
це концов вы окажетесь в небольшом 
дворике, в котором сушится большое 
количество белья. Каждый солдат дол- 
жен взять себе одежду, переодеться в 
нее и убрать оружие. Затем возвра- 
щайтесь к началу. Рядом с тем местом, 
где вы начинали, стоит заправленный 
автомобиль. Садитесь в него и отправ- 
ляйтесь к причалу. Прибыв на место, 
покиньте автомобиль и спокойно сади- 
тесь в катер. Далее остается только 
дать «полный вперед» и тихо раство- 
риться в ночи. Всем пассажирам лучше 


при этом залечь - автоматчики на бе- 
регу будут обстреливать вас. 


Сразу же ведите катер к левому бе- 
регу. Выпрыгните на берег всеми бой- 
цам и залягте. Снайпером можете 
пройти немного вперед и снять не- 
скольких противников. Затем верни- 
тесь к лодке. Через некоторое время к 
немцам придет подкрепление из горо- 
да, в котором вы действовали в про- 
шлой миссии. Если все пройдет успеш- 
но, то вы сможете из своего укрытия 
перестрелять большую часть против- 
ников (смотрите только, чтобы вас не 
убили с противоположного берега). 
Затем постепенно двигайтесь вперед, 
снайпером убивая большую часть вра- 
гов. В результате вы сможете попасть 
на мост. Подойдите к танку слева, 
встаньте напротив башни и залезьте в 
нее. Прицельтесь и, сделав пару выст- 
релов, разрушьте шлюз. Спускайтесь с 
моста на тот же берег, поворачивайте 
направо и бегите вперед. 


Вам всего лишь нужно 
пробраться на противопо- 
ложную сторону укреплен- 
ного комплекса. Фактически 
ничего сложного нет - надо 
просто идти и стрелять. 
Вначале на вас нападут не- 
сколько автоматчиков - убе- 
рите их. Затем снайпером 
аккуратно снимите вражес- 
ких пулеметчиков в укрытии. 
Перебежками доберитесь 
до окопа и прыгайте в него. 
По нему нужно двигаться, 


приблизительно удерживая направле- 
ние к точке выхода. В итоге вы окаже- 
тесь около немецкого укрытия с не- 
сколькими окнами, расположенного 
рядом с дорогой. Теперь осталось 
только выбраться из окопа на дорогу, и 
миссия будет завершена. 


В этой миссии особо важно управ- 
лять именно снайпером. Если им будет 
управлять компьютер, то у вас возник- 
нут очень большие проблемы с патро- 
нами. 

Вначале просто бегите и располо- 
житесь около взлетно-посадочной по- 
лосы. Большая часть атак будет прихо- 
диться с направлений, показанных в 
брифинге, но будут и исключения -— 
один из отрядов врагов нападет сзади. 
Вам нужно продержаться несколько 
минут до прилета самолета. Если все 
пойдет хорошо, то к этому моменту на 
карте уже вообще не останется врагов. 

Не надейтесь на то, что вам удаст- 
ся подобрать автоматы убитых немцев. 
Это очень сложно сделать под ураган- 
ным огнем противника. Поэтому рас- 
считывать нужно только на свои силы 
(и патроны). 


ОПЕРАЦИЯ 3: Реп@'$ Сай 

В кампанию желательно взять гра- 
натомет с тремя-четырьмя патронами, 
пару противотанковых и штук пять про- 
тивопехотных мин. 


По парку пройдите к дому (если не 
можете сами найти путь, то посмотри- 
те на карту). Затем ворвитесь в дом 
(желательно при этом управлять бой- 
цом с автоматом). На первом этаже 
желательно оставить хотя бы двух вои- 
нов, причем так, чтобы они могли с 
разных позиций простреливать лест- 
ницу на второй этаж - по ней периоди- 
чески будут спускаться противники. , 
Сами же вы отправляйтесь исследо- 
вать здание. От входа поверните нале- 
во и идите по коридору. Коридор один 
раз повернет налево, после чего вы уп- 
ретесь в тупик. Слева от вас будет за- 
маскированная дверь, откройте ее и 


спускайтесь на первый этаж. Убейте 
врагов и заберите у любого из них 
ключ. Откройте двери камер и собери- 
те всех заключенных (три человека, со- 
бирать командой «юЙо\м/ те»). Отведи- 
те их к своим солдатам на первом эта- 
же. Затем отправляйтесь к той же 
скрытой двери, но на этот раз идите по 
лестнице наверх, на чердак. Там вам 
надо будет заложить три бомбы - по 
одной в каждую из двух комнат и на 
склад. После этого вернитесь на пер- 
вый этаж и со своей командой выходи- 
те на улицу. Обойдите дом и подведите 
бывших заключенных к грузовику. Де- 
сантниками же сядьте в легковую ма- 
шину и подъедьте к воротам (т. е, фак- 
тически тоже к грузовику). 


На карте вам показали три участка 
забора, где через него можно пере- 
лезть. Бегите к ближайшему. Не за- 
ставляйте десантника мучаться и пере- 
бираться через забор, а просто от- 
кройте калитку. Заходите. Теперь вам 
нужно пробраться к дому впереди и по- 
пасть на веранду. Скорее всего, по пу- 
ти произойдет перестрелка, так вы не 
сидите без дела и уберите парня, уп- 
равляющего прожектором. Ваши вояки 
могут успешно разрядить все свои па- 
троны в стену, пытаясь попасть в нахо- 
дящегося за ней противника, поэтому 
присматривайте за ними. 

Оказавшись на веранде, через от- 
крытое французское окно заходите 
внутрь. Не проходите дале- 
ко! Остановитесь прямо у 
входа и подождите, пока не- 
сколько фашистов не откро- 
ют дверь. Дальше двигаться 
можно практически без про- 
блем. Около лестницы опять 
же лучше оставить охрану: 
одного, смотрящего наверх, 
и хотя бы одного, простре- 
ливающего вход в дом (точ- 
нее, тот вход, через который 
вы сами сюда попали). Под- 
нимитесь наверх, стара- 
тельно заходя в каждую ком- 
нату и убивая всех врагов, и 
в итоге вы встретите немец- 


кого офицера. Если к мо- 
менту встречи вы убили всех 
врагов, то он сдастся. Если 
нет — еще раз осмотрите 
дом и прочешите парк. 


Немецкий офицер в са- 
мом начале миссии попыта- 
ется сбежать. Не обращайте 
на это внимания и аккуратно 
одним солдатом подойдите 
к двери, а затем, когда вас 
заметят, быстро отойдите в 
сторону. Один за другим в 
комнату забегут трое враже- 
ских солдат и падут под ог- 
нем вашим товарищей. Теперь всей ко- 
мандой выходите во вторую комнату. 
Поставьте всех своих солдат так, чтобы 
они смотрели на дверь, а одним прове- 
дите стандартную операцию вымани- 
вания. Затем переместитесь к двери и 
убивайте всех, кто будет появляться в 
зоне видимости. 

Далее существует два варианта: 
либо склад взорвется сам, либо вам 
нужно помочь ему динамитом (найти 
его можно по карте). Даже если в мо- 
мент взрыва вы еще находились на за- 
воде, ничего страшного в этом нет - 
выход останется целым. Идите к нему. 


Аккуратно выдвигайтесь снайпе- 
ром и сносите по пути всех солдат, ко- 
торых удастся заметить (особое вни- 
мание обращайте на вышки). Осталь- 
ные вояки должны вас прикрывать. До- 
браться до автопарка будет просто, но 
когда вы войдете в него, из домика ря- 
дом выбегут несколько солдат, так что 
будьте готовы. Затем снайпером сади- 
тесь в бронеавтомобиль, а остальными 
воинами идите по тому направлению, 
по которому вы должны отступать. Ес- 
ли ворота закрыты, откройте их. Уже за 
пределами базы вас подстерегают три 
неприятности: вражеский солдат, танк 
и противотанковая мина. С первым 
проблем не будет, а к танку нужно по- 
добраться под прикрытием домика и 
подорвать из базуки или закидать гра- 
натами. Затем сажайте всех на броне- 


автомобиль и уезжайте, старательно 
объехав мину. 


По сравнению с предыдущими зада- 
ниями, эта миссия достаточно сложна. 
Запрыгивайте в свой бронеавтомобиль 
и гоните вперед. Через некоторое время 
вы окажетесь на вражеской базе. Как 
только сможете, съезжайте к берегу ре- 
ки и двигайтесь по нему. Так вы будете 
защищены от большей части автомат- 
чиков и танков. Вы доедете до неболь- 
шого палаточного городка, окруженно- 
го вышками. Объезжайте вышку перед 
вами слева и заезжайте в городок. Поз- 
дравляю: первая часть, одна из самых 
сложных, преодолена. 

Увидев перед собой дорогу, сверни- 
те на нее (налево) и двигайтесь по ней, 
пока не доберетесь до развилки. Дви- 
гайтесь на запад. Вскоре вы увидите 
впереди рядом с дорогой большое ко- 
личество ящиков. Остановитесь. Ваша 
задача — найти старую дорогу, идущую в 
направлении на юг/юго-запад. Искать 
ее лучше всего, выйдя из машины. 

Эта дорога позволит вам коротким и 
безопасным путем добраться до дерев- 
ни и достаточно легко пробраться через 
нее. Еще через некоторое время вы ока- 
жетесь около той самой первой базы, но 
уже на другом берегу. Будьте осторож- 
ны: к врагу за время вашего отсутствия 
пришло подкрепление. Лучше всего од- 
НИМ снайпером и автоматчиком расчис- 
тить дорогу от солдат противника, а за- 
тем пройти дальше к мосту и убить там 
солдата с гранатометом. После этого 
осторожно проведите туда машину. По- 
садите в нее всех своих солдат и двигай- 
тесь дальше, преимущественно по обо- 
чине, поскольку на дороге встречаются 
МИНЫ. 

Увидев перед собой немецкий особ- 
няк, объезжайте его слева. Поздравляю: 
вы добрались до нужной дороги. 


Надеюсь, вы послушали моего со- 
вета и взяли с собой в кампанию мины 
и гранатомет. Теперь и то, и другое вам 
очень пригодится. Итак, активно пора- 
ботав, создайте минное поле точно в 


том месте, где вы начинаете миссию. 
Затем двух воинов (желательно снай- 
пера и автоматчика) отправьте в бли- 
жайший дом, не забыв при этом авто- 
матчика посадить рядом со стоящим 
там пулеметом. Двух же других - пуле- 
метчика и гранатометчика - посадите 
слева от дороги на достаточно боль- 
шом отдалении от мин (примерно чет- 
верть пути до второго дома). Если вы 
смотрели брифинг, то там было пока- 
зано это место. Выберите бойца с гра- 
натометом и ждите. Через некоторое 
время враги успешно попадут в минное 
поле и устроят великолепный фейер- 
верк. Не очень радуйтесь: очень скоро 
из дыма начнут выползать танки и вам 
надо будет успевать их отстреливать. 
Если патронов не хватит, воспользуй- 
тесь гранатами. Как только танки оста- 
новятся, бегите гранатометчиком ко 
второму зданию и садитесь за стацио- 
нарный пулемет. Пулеметчик через не- 
которое время тоже должен отступить 
и расположиться на любом удобном 
холме. 

Перестрелка будет нешуточной. 
Когда все враги полягут, можете совер- 
шить экскурсию к немецким позициям 
и с гордостью осмотреть догорающие 
танки. А вообще вам нужно добраться 
до самолета и сесть в него. 


ОПЕРАЦИЯ 4: $10п 0$ сго$5 

Не забудьте захватить в кампанию 
два радиомаяка. Также нелишним бу- 
дет убедиться в наличии сигнальных 
пистолетов. 


МИССИЯ 1: Твог’5 ВПаттег 

Вам нужно заложить два радиома- 
яка рядом с электростанцией, чтобы 
корабли союзников смогли точно обст- 
релять цель. Миссия достаточно про- 


ста, только надо учесть: во-первых, что 
враги часто сбегаются на шум выстре- 
лов и атакуют вас с разных сторон; во- 
вторых, что пяти минут, в течение кото- 
рых вам нужно выбраться с базы, очень 
мало, так как вам еще нужно ликвиди- 
ровать охранников на башнях. Поэтому 
сначала расчистите себе проход, а уж 
потом ставьте передатчики. И учтите: 
выход обстреливают не две башни по 
краям, а четыре. 


МИССИЯ 2: $пом 4етоп 

Миссия очень неприятна тем, что 
действие в ней происходит ночью, а 
значит, вы не то что противника подст- 
релить, но даже дверь в лабораторию 
найти без посторонней помощи не 
сможете. С самого начала двигайтесь 
по второму варианту пути из тех, что 
были предложены в брифинге, - по 
горам. Ваш спуск в поселок, скорее 
всего, ознаменуется большой перест- 
релкой. Кроме того, с той позиции, на 
которой вы будете находиться, спус- 
тившись в деревню, надо подстрелить 
пулеметчика рядом с антенной. 

Затем можете разделить отряд. 
Пару человек отправьте к антенне, па- 
ру - в лабораторию. В лаборатории от 
входа идите по коридору вперед до 
развилки, сверните влево и после по- 
ворота заходите в первую и единствен- 
ную дверь с надписью «Габога{огу». Ее 
охраняет несколько врагов, проще 
всего их выманить и убить по очереди. 
Затем заложите там бомбу с часовым 
механизмом, то же самое сделайте 
рядом с антенной и бегите к автомо- 
билям. Вам нужен дальний (самый 
близкий к воротам) грузовик. Сади- 
тесь в него и езжайте вперед! Что, не 
знаете, как водить грузовик в условиях 
нулевой видимости? По карте и компа- 


—— 


АСТЮМ 


су, конечно! Вам всего лишь нужно до- 
браться до ворот. 


МИССИЯ 3: Тимеетт сватЬег 

Аккуратно подойдите к дыре в за- 
боре и, применив стандартную тактику 
выманивания, уничтожьте всех немцев 
во дворе. Затем заходите внутрь. Име- 
ет смысл сразу же расчистить гараж, 
чтобы потом о нем не беспокоиться. 
Для этого поставьте часть солдат так, 
чтобы они простреливали его, а одним 
просто пробегите мимо ворот. Теперь 
осталось посетить завод. Зайдите в 
здание и найдите в дальней стене про- 
ход. Через некоторое время вы столк- 
нетесь с врагами. Они отличаются 
умом и сообразительностью, поэтому 
выманить их не удастся. С боями про- 
рвитесь в подземный завод, подложи- 
те там динамит и быстро сматывай- 
тесь. Осталось только сесть в машину и 
доехать до развилки впереди. 


МИССИЯ 4: Уомеп питегз 

Теоретически два солдата в немец- 
кой униформе должны проникнуть на 
базу противника, найти там склад 
одежды, взять еще два комплекта 
одежды и вернуться к своим. А далее 
уже вчетвером нужно «уговорить» не- 
мецкого офицера отключить сигнали- 
зацию и проникнуть к докам субмари- 
ны. Не знаю, что меня выдавало в этой 
миссии, но первый немецкий солдат 
пропускал меня, а остальные открыва- 
ли огонь. Поэтому я предпочел опера- 
цию быстрого и решительного штурма. 

Итак, первый солдат проблем 
представлять не будет. Затем забери- 
тесь на холм рядом с бункером слева и 
аккуратно снимите вражеских солдат. 
Учтите, что среди них есть снайперы: 
легкой жизни никто не обещал. Затем 
двигайтесь к базе. Пройдя по первому 
коридору, двигайтесь в направлении 
офиса командира - его расположение 
было показано в брифинге. Проблема 
в том, что напрямую в него попасть не 
удастся (проще всего включить карту и 
попросить солдата идти прямо в офис, 
и вы увидите, каким путем надо дви- 
гаться на самом деле). Этот путь преж- 
де всего приведет вас в комнату, в ко- 
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торой находятся четверо вражеских 
солдат. Тактика такова: трое прикрыва- 
ют, один подходит к двери, открывает 
ее и, отступая, убивает обоих видимых 
противников. Два других врага баналь- 
но выманиваются. 

Самое страшное позади. Зайдите в 
офис командира, и он добровольно от- 
ключит сигнализацию. Можете убрать 
его, если хотите. Затем идите в комна- 
ту, которая приведет вас к туннелю в 
доки (также показана в брифинге). Там 
спокойно спускайтесь по лестнице и 
всей командой бегите в туннель. 

Р. $. Постоянно следите за своими 
солдатами, пока находитесь на базе. 
По непонятным причинам они постоян- 
но разбегаются в разные стороны и на- 
ходят неприятности на свою голову. 


МИССИЯ 5: Нит юг доФеп Я5В 

Несмотря на предупреждения, вы- 
данные вам на брифинге, миссия не 
столь страшна. Поднимайтесь по лест- 
нице, желательно, оказавшись навер- 
ху, сразу залечь. Ваша задача - убить 
нескольких солдат, патрулирующих со- 
седние комнаты. Затем постепенно, 
сверяясь с картой, двигайтесь в на- 
правлении доков. Проблема в том, что 
враги будут проникать к вам с двух на- 
правлений: через основную дверь, ве- 
дущую к докам, и через дверь рядом с 
ней. Как только большая часть врагов 
сляжет, останется только обработать 
выживших из снайперской винтовки. 

Идите к лодке всем отрядом. Захо- 
дить надо вдоль правой стены. Когда 
дойдете до большой открытой двухс- 
творчатой двери, остановитесь. Тут 
нужно применить тактику выманива- 
ния — фашистов внутри достаточно 
много, но ваши солдаты без проблем 
перестреляют их. 
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Теперь зайдите на подводную лод- 
ку, подойдите к торпедному отсеку 
около ее кормы и заложите бомбу с ча- 
совым механизмом. Можно уходить. 

Из той же комнаты, из которой вы 
врывались в доки, есть выход на ули- 
цу. Откройте дверь и будьте готовы 
поразить двух немцев с гранатомета- 
ми и одного с автоматом далеко сле- 
ва. После этого прыгайте в машину и 
уезжайте. 


ОПЕРАЦИЯ 5: ВаБуюп 

Эта кампания необычна тем, что в 
ней всего одна миссия. Но и к этой 
миссии не будут лишними рекомен- 
дации по вооружению: пулемет не ну- 
жен, зато каждому члену команду 
обязательно даем по автомату и по 
сигнальному пистолету с сотней за- 
рядов. 


МИССИЯ 1: ВаБуюп 

Действие происходит глубокой 
ночью. Ваша задача — найти дешиф- 
ровальную немецкую машинку. Пред- 
лагается два возможных места ее 
расположения: на мостике или в ра- 
диорубке. В крайнем случае, она мо- 
жет быть в хранилище. Именно туда 
нам и нужно направиться в первую 
очередь. 

Проще всего пройти миссию, по- 
стоянно стреляя сигнальными раке- 
тами. С врагами справятся и без ва- 
шей помощи. Сообщение о том, что 
немцы собираются потопить крей- 
сер, сильно преувеличено - вы може- 
те хоть час бродить по кораблю, но 
этого не произойдет. Двигайтесь по 
левому борту и сверните во вторую 
открытую справа дверь (она располо- 
жена ближе к носу корабля). Зайдите 
в нее. Вы увидите уходящую вниз си- 


стему лестниц. Спуститесь на два 
этажа. Теперь идите дальше по на- 
правлению к носу корабля. В первой 
или второй каюте вы обнаружите си- 
ротливо лежащую на полу машинку. 
Берите ее и возвращайтесь на корму, 
туда, откуда вы начинали эту миссию. 


ОПЕРАЦИЯ 6: 

Умга*В о{ Со@$ 

Не забудьте взять сигнальный пи- 
столет. Пулемет также можете оста- 
вить, лучше вооружиться еще одним 
автоматом или винтовкой. 


МИССИЯ 1: Ктд’$ Воаа 

Миссия достаточно проста. Про- 
блемы могут возникнуть с немецким 
исследователем, но в большинстве 
случаев он покорно следует за вами и 
не высовывается. Достаточно скоро 
впереди вы увидите баррикады - об- 
работайте их снайпером. Сверните 
на втором повороте налево, и окаже- 
тесь на главной площади. 

Тут стоит уделить особое внима- 
ние солдатам на востоке - они в 
большом количестве располагаются 
на холме. На самой вершине постро- 
ено укрепление, не забудьте о нем. 
Потом двигайтесь на восток, заодно 
взорвав танк (с виду он безобидный, 
но раз просят...). Опять же на востоке 
вы увидите лес, кишащий вражески- 
ми снайперами. Затем бегите в вос- 
точном направлении по южной доро- 
ге. Если вас донимают снайперы на 
уже расчищенной вами с одной сто- 
роны баррикаде и вы никак не може- 
те их снять, то запомните их местопо- 
ложение, обойдите с тыла и успокой- 
те парой гранат. 


МИССИЯ 2: +251 тап{аке$ Йа! 

Миссия ночная - один этот факт 
обеспечит вам вагон проблем. Кро- 
ме того, ее нужно успеть пройти до- 
статочно быстро. Самолет в конце 
миссии тоже ждать не будет и через 
минуту улетит. Также нужно не забы- 
вать следить за немецким исследо- 
вателем. В самом начале бегите впе- 
ред. Через некоторое время придет- 
ся остановиться и подстрелить не- 
скольких врагов слева. 

Затем ваша задача — добраться 
до ворот в аэропорт. Там вам пред- 
стоит большая перестрелка (следите 
за своими солдатами, так как они 
очень любят переводить патроны, 
стреляя в забор или деревья). Ос- 
новная задача — снять пулеметчиков 
на крыше здания. Потом прямым пу- 
тем доберитесь до конца взлетной 
полосы (естественно, дальней, по- 
скольку ближняя сильно поврежде- 
на). Через некоторое время вы услы- 
шите гул самолета. Дождитесь, пока 
он развернется, и садитесь в него. 


Сергей Пуриков 
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Как правило, о разработке хитовых 
игр либо знают все, либо не знает ни- 
кто. Об ОШса${ были наслышаны мно- 
гие. Проект демонстрировался разра- 
ботчиками еще на прошлогодней ЕЗ. 
Но лишь год спустя творение Арреа! 
стало доступно всем желающим. На 
данный момент ОЩса${ может дать сто 
очков форы любому своему конкурен- 
ту, а год назад никто просто поверить 
не мог, что такую игру можно сделать. 


Жанр? Самый популяр- 
ный — асбоп с вкраплениями 
квеста. Ближайшие родст- 
венники? Как ни странно, 
ТотЬ Вашег. Графика во- 
ксельная, звук великолеп- 
ный. В Интернет есть демо- 
версия на сто мегабайт. Все 
эти сухие термины - лишь 
набор слов, скрывающий за 
собой гораздо большое, чем 
просто еще одну хорошую 
игру. 

Лучший адуетиге, да, 
именно так: лучший. Вели- 
колепный сюжет с множест- 
вом видеовставок, раскры- 
вающих те или иные аспекты сюжетной 
линии или просто снабжающих вас до- 
полнительной информацией об игро- 
вом мире. 

Гигантский игровой мир с сотнями 
МРС, каждый из которых твердо знает 
свое место в жизни и практически ни 
обращает внимания на игрока. Во- 
ксельный графический движок с воз- 
можностями антиальясинга и Битр- 
тарртод’а, выдающий просто умопо- 
мрачительное качество картинки. Ат- 
мосфера гигантского неизведанного 
мира, поражающего своим величием и 
таинственностью. ОШса${ оставляет 
неизгладимое впечатление. 

Несколько слов о вооружении: 
представленный ассортимент доста- 
точно хорош, но реально вам понадо- 
бятся три-четыре экземпляра, не боль- 


орет. тонет 


ше. Все остальное имеет декоратив- 
ное назначение и служит лишь для ук- 
рашения игры. Впрочем, то же самое 
можно сказать и о музыке: хор, исполь- 
зуемый в композициях, действительно 
московский, самый лучший, но настро- 
ения он игре не придает. 

А когда во время спокойного похо- 
да по безобидным болотам мерные 
подвывания мужских голосов резко 
сменяются дикими женскими криками 
«ге, ге» и пр., все музыкаль- 
ное сопровождение хочется 
выключить и забыть про це- 
лый диск псевдоклассичес- 
кой халтуры. Хорошо хоть, 
что все действия сопровож- 
даются настоящими звука- 
ми, такими, как и в действи- 
тельности. 

Системные требования 
не очень высокие: ускори- 
тель не нужен, Р-! тоже не 
обязателен. Но это мини- 
мальные требования, а для 
того, чтобы игра со всеми 
спецэффектами и с музыкой 
пошла на разрешении 320 


на 200 и более, требуется очень мощ- 
ная машина. Скажем так, Р-Ш 550 в 
512х384 уже начинает сдыхать. Если 
вам повезло с компьютером, то на- 
слаждение великолепной воксельной 
графикой гарантировано. 

Есть и несущественные минусы: 
если вы упретесь в какую-нибудь бал- 
ку, то квадраты будут размером десять 
на десять сантиметров, зато предметы 
вдалеке покажутся настоящими, будто 
принесенными из нашего реального 
мира. Посмотрите на картинки, и вы 
все поймете. 

Так. Подводить итоги? А не буду я 
этого делать. Потому что ограничи- 
вать ОШ{са${ рамками сравнений и пы- 
таться его оценить - это настоящее 
кощунство. 

Шедевры бесценны. 


Яркая вспышка поглотила вас сво- 
ей бесконечностью и, насытившись, 
мгновенно превратилась в темноту, бе- 
режно хранящую покой и тишину... 

Всего день назад вы сидели в од- 
ном маленьком баре Нью-Йорка, за ок- 
ном моросил вечный дождь. Рассекая 
его струи и ловя мельчайшие капли ло- 
бовым стеклом, проносились тенями 
спешащие куда-то машины. Последнее 
дело завершилось не очень удачно, по- 
этому высшее начальство предложило 
взять вам оплаченный отпуск и немно- 
го отдохнуть где-нибудь на пляже, но 
вместо этого вы прозябаете здесь, в 
большом городе, запах которого не 
может разогнать даже мощный венти- 
лятор под потолком. Внезапно из шума 
и дыма перед вами вырисовалась фи- 
гура человека, одетого в военный мун- 
дир. Медали холодно поблескивали, 
когда слабый луч задевал их, проно- 
сясь в безумной пляске мимо. Военный 
коротко представился и заявил, что 
агентству снова требуется ваша по- 
мощь, и чем быстрее, тем лучше. Речь 
идет не иначе как о спасении планеты: 
эти сумасшедшие солдаты посадили 
вертолет прямо перед витриной бара 
(они бы еще на танке приехали...). От- 
казаться, как вы догадываетесь, прак- 
тически невозможно, и вот через час 
вы уже парите над Атлантикой; за ил- 
люминатором темная масса воды рав- 
номерно колышется под ударами вет- 
ра. Настало время вникнуть в суть де- 
ла. Военный достает из-под стола бу- 
маги и кратко объясняет ситуацию: 
ученые путем долгих экспериментов 
доказали существование параллель- 
ных миров. Но им этого не хватило, и 
они разработали технологии, позволя- 
ющие проникнуть в неизведанные про- 


странства. Над проектом работали два 
военных ученых, которые смогли во- 
плотить мечту многих поколений, вы- 
росших на рассказах Стругацких, Ас- 
прина и других не менее известных 
фантастов. Все было бы хорошо, если 
бы не одно «но»: между разработчика- 
ми началась вражда. Мы немного от- 
влеклись... Проблемы начались после 
того как в другой мир был запущен 
первый экспериментальный аппарат 
для взятия проб грунта и атмосферы. 
Установленные на приборе камеры 
проработали несколько секунд, после 
чего неизвестное создание уничтожи- 
ло аппарат. Связь прервалась, но уче- 
ные не смогли закрыть межпростран- 
ственный туннель, возникший после 
отправки прибора. «Черная дыра» ста- 
ла затягивать в себя Землю. Если не 
предпринять срочных мер, весь наш 
мир канет в небытие. Единственный 
способ закрыть туннель - починить по- 
врежденный межпространственный 
аппарат, для этого в другое измерение 
отправляются трое ученых и вы в каче- 
стве телохранителя. Миссия проста — 
оберегать. Похоже, что с третьим уче- 
ным вы уже где-то встречались: какие- 
то общие дела, никому не известное 
происшествие, которое привело к ва- 
шей размолвке в прошлом... Здесь 
точно раньше была любовь. Путешест- 
вие началось. Ученые ушли в подпро- 
странство первыми, сразу за ними по- 
следовали вы и Вулф - ваша знакомая. 

Деревянный дом из плотно подо- 
гнанных брусьев. Вы открыли глаза. 
Широкая незнакомая кровать, из очага 
пахнет вкусной едой. Похоже на сель- 
скую местность, смущают только сне- 
жинки, шаловливо мечущиеся за ок- 
ном. Вы поднялись, и вдруг кто-то, сто- 
явший за спиной, обратился к вам. О, 


Боже! Что это за существо, говорящее 
с вами на английском языке и называ- 
ющее странным именем - Улукай? По- 
хоже, что ученые были правы: проник- 
новение в другой мир возможно. Но 
где все остальные? Талан (он же чело- 
век из другого мира) заявил, что нашли 
вас одного. Задайте ему несколько 
уточняющих вопросов. Оказывается, 
вы разговариваете с лидером местных 
повстанцев, Зоклином. Его банда бо- 
рется за независимость страны, власть 
над которой взял в свои руки злой по- 
сланец богов, некий Фаэран. Повстан- 
цы называют себя Сиаг4!ап$ - защит- 
ники, но применять грубую силу для 
достижения своих целей не могут, по- 
этому прячутся в горах и ждут мессию, 
Улукая со священной отметиной на 
майке. Это вы. Не то чтобы вы не хоте- 
ли помочь бедным защитникам и спас- 
ти их мир от коварного правителя, но 
кто вам за это заплатит? Да и Земля то- 
же под угрозой исчезновения. Тогда 
Зоклин предлагает сделку: он и его лю- 
ди находят ученых и аппарат, а вы в это 
время освобождаете их земли. Согла- 
шайтесь. 


Перед тем как начать путешество- 
вать по мирам, вам придется пройти 
небольшой подготовительный курс. 
Зоклин посоветует обратиться к его 
сыну Яну, который поможет вам с тес- 
том: объяснит условия и покажет необ- 
ходимые приемы. Только после окон- 
чания курса Зоклин откроет вам теле- 
портационные ворота. Перед тем как 
выйти из дома, обязательно подойдите 
к тумбочке в углу и возьмите рюкзак: 
полезная вещь, в ней помещается все 
что угодно, любых размеров. Посмот- 
рите вокруг внимательней: в доме вы 
найдете аптечку и пару обойм для пис- 
толета. Выходите на улицу и найдите 
молодого талана в одеянии с оранже- 
вым воротником, это и есть сын вождя. 
Ян предложит пройти четыре испыта- 
ния. Первое самое легкое: вам пред- 
стоит немного попрыгать. Идите за мо- 
лодым наставником и выполните все 
его требования, после чего получите в 
подарок полевой бинокль со встроен- 
ным рентгеновским видением. Второе 


рассчитано на получение навыков в 
подводном плавании и тоже не пред- 
ставляет собой ничего особенного. На 
дне неглубокой лужи подберите крайне 
важные на начальном этапе патроны. 
Суть третьего испытания — расстре- 
лять с некоторого расстояния горшки, 
стоящие рядом с телепортатором. 
Благодаря лазерному наведению это 
для вас будет слишком просто, а вот с 
последним заданием придется пово- 
зиться. После этого испытания вы на- 
учитесь прятаться и нападать из укры- 
тия, что должно пригодиться во время 
исполнения священной миссии. Сна- 
чала вы заходите на стартовую пози- 
цию (черный квадрат на снегу за ящи- 
ком), потом дожидаетесь момента, 
когда Ян положит красный лепесток 
недалеко от себя. Вы должны по его 
команде начинать двигаться по на- 
правлению к цветку и поднять его, но 
так, чтобы Ян ничего не заметил. При- 
дется идти в обход. Как только ваш по- 
мощник скажет «три», ложитесь на 
землю и, следя за поворотом его голо- 
вы, ползите за сугроб. Оттуда, исполь- 
зуя в качестве прикрытия ящик, пере- 
бегайте к цветку. Когда вы поднимете 
его, возвращайтесь на исходную пози- 
цию и ждите реакции Яна. 

Все испытания пройдены. Даже ес- 
ли вы не смогли закончить последнее, 
не отчаивайтесь: Ян простит вам это и 
разрешит сказать его отцу, что вы гото- 
вы к Великому путешествию. Поблаго- 
дарите наставника и отправляйтесь в 
деревню, где вам предстоит побеседо- 
вать с главным охранником. Он наста- 
вит вас на путь истинный (убивать вра- 
гов и по мере возможности оставаться 
целым и здоровым) и расскажет о не- 
ких МОНах, спрятанных в пяти регио- 
нах. От них, утверждает он, зависит 
судьба всего мира. Вам придется най- 
ти верховного жреца, разбирающегося 
в этом, и пять священных предметов. 
После финальной проповеди Зоклин 
включит телепортатор - круглое зерка- 
ло посередине деревни - и предложит 
войти в него. Сохранитесь сначала (для 
этого используется желтый кристалл с 
некой эссенцией вашего духа, причем 
активизация кристалла вызывает мощ- 
ный выброс энергии и яркую вспышку, 
способную привлечь врага), а потом 
смело шагайте в голубой телепорта- 
тор. 


ЗПпатахаак 

Где-то вы это уже видели: до само- 
го горизонта простираются болотис- 
тые участки, проросшие зелеными кус- 
тиками. Территория грамотно разде- 
лена на небольшие квадраты, в кото- 
рых по колено в воде возятся местные 
жители. Соломенные конические шля- 
пы делают их похожими на земных ки- 
тайцев на рисовых полях. Завидев вас 
издалека, жители поднимаются из бо- 
лотной жижи и приветливо машут рука- 


ми вам вослед, веруя, что вы и есть 
Улукай-спаситель. Очень не хочется их 
расстраивать, поэтому придется по- 
мочь китайцам, то есть таланам. Солн- 
ца не видно, только ровный свет едва- 
едва пробивается через толщу обла- 
ков, иногда мелькнет яркий лучик на 
шпиле Храма, но, отразившись, тонет в 
тине и быстро умирает. 

Через секунду чей-то тихий голос 
сзади отвлек вас от созерцания ланд- 
шафта. Повернувшись, вы заметили 
молодого талана в желтом халате и 
смешной шляпе, неприметно стоящего 
за телепортатором. Незнакомец подо- 
шел и представился, после чего пред- 
ложил свою помощь. Не откажите ему, 
ведь для него это такая честь - оказать 
услугу Улукаю. Крестьянин вызовется 
проводить вас до местной деревеньки, 
где можно найти жреца, по-местному - 
шамааза. Крайне важная личность: ша- 
мааз не только может вылечить вас, но 
еще он обладает знаниями, относящи- 
мися к МОНу. Идите за проводником и 
слушайте его неторопливый рассказ. 
Он поведает о порядках, установив- 
шихся здесь после воцарения диктато- 
ра Фаэрана, посетует на солдат, вечно 
подгоняющих тружеников поля. Рас- 
скажет о Главном Храме Фаэрана, его 
святыне. Находится это здание прямо 
в центре карты, но добраться туда 
практически невозможно - слишком 
много солдат и патрулей охраняют 
прилегающие к Храму земли. А вот и 
деревня. Не много здесь народа - всев 
поле, только жрец и кузнец остались. 
Поблагодарите проводника за оказан- 
ную услугу и начинайте исследовать 
территорию. 

Прямо перед вами несколько хи- 
жин, разбросанные по склону холм. 
Они причудливо переплетаются с ди- 


ковинного вида холмами, похожими на 
старые термитники, и стойлами для ог- 
ромных вьючных животных (на Земле 
бы их назвали кенгуру). Они грустно 
мычат, когда вы подходите к ним близ- 
ко, будто просят убрать ограждение из 
толстых брусьев и выпустить их на во- 
лю. Слышите стук молота о наковаль- 
ню? Найдите кузнеца. В этом мире лю- 
дей данной профессии называют 
гесгеа{ог: талан, создающий «горючее» 
для оружия - патроны. Поговорите с 
ним и выясните, что для создания 
обоймы иноземного оружия требуются 
всего лишь несколько кристаллов, ра- 
кушек и пр., в зависимости от сложно- 
сти заказа. Еще кузнец (позволю себе 
называть его так в течение всего рас- 
сказа) посоветует обратиться к четы- 
рем его братьям, проживающим в раз- 
ных регионах страны, которые всегда 
помогут Улукаю в его священном деле. 

Настало время попросить помощи 
и совета у жреца - шамааза, старца в 
балахоне. Слушайте его очень внима- 
тельно, потому что с этого момента 
вам откроется истина о стране Дэль- 
фе, обо всем том, что здесь происхо- 
дит и будет происходить в недалеком 
будущем. Пожалуй, самое главное - 
это знание, данное вам о природе жиз- 
ненной эссенции и о великой Сущнос- 
ти, куда уходят и откуда приходят все 
таланы. Фаэран черпает оттуда энер- 
гию, что делает его практически неуяз- 
вимым, но земная власть диктатора 
зиждется на крепкой, хорошо обучен- 
ной армии, которая готова идти по 
приказу своего вождя на верную 
смерть. Легионы Фаэрана медленно, 
но верно оккупируют все земли Дэль- 
фы, заставляя мирных жителей рабо- 
тать на новое правительство. Ослушав- 
шихся приказа ждет геуегюоп, или 
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смерть (возвращение личной эссенции 
в мировую). Единственный способ ос- 
лабить захватчика - перекрыть доступ 
продовольствия и боеприпасов. Хоро- 
шая идея, надо будет переговорить с 
лидером крестьян и попробовать убе- 
дить его остановить выращивание ри- 
са — маленьких зеленых кустиков, кото- 
рые с таким трудом достаются мест- 
ным «китайцам». После этого шамааз 
Зеб долго будет рассказывать о его да- 
ре лечить таланов, не исключено, что и 
вам он сможет помочь. В конце концов 
старец утомится и даст вам ключ, точ- 
нее, вы найдете его за спиной жреца, 
на полу. Используйте его на двери кла- 
довой, в качестве приза вам достанет- 
ся немного патронов, а самое глав- 
ное - аптечки. Сохранитесь: вам пред- 
стоит вступить в бой с тремя солдата- 
ми, заметно превосходящими вас как 
по силе, так и по огневой мощи. Место 
это сразу за деревней у телепортато- 
ра, можно назвать «освобождением пу- 
ти в мир иной». Пока не пользуйтесь 
им; здесь еще слишком много дел, ко- 
торые предстоит уладить. 

Поговорите с еще одним очень 
важным человеком - заводчиком поро- 
дистых твон-ха, тех самых животных, 
на которых перевозят тяжелые грузы в 
Дэльфе. Талан явно помешан на своих 
любимцах - это ясно из первых слов, 
но не смущайтесь, расспросите его о 
«кенгуру» и попробуйте приобрести 
одно такое животное (если денег хва- 
тит). В качестве лошади эти создания 
поистине превосходны. Передвигаться 
на них легко, к тому же экономится уй- 
ма времени. Попутно хозяин конюшен 
попросит вас о небольшой услуге, ка- 
сающейся все тех же твон-ха. Недале- 
ко от деревни есть озеро, вокруг кото- 
рого пасутся дикие твон-ха, а шакалы, 
полосато-желтые создания, постоянно 

ы убивают их. Вот и требуется от вас 
убить всех хищников, чтобы другим жи- 
лось привольно. Конюх предложит вам 
хорошие деньги за выполненное зада- 
ние. Запомним это. Озеро находится 
на востоке от деревни. Когда дойдете 
до этого места, попробуйте издалека 


расстрелять всех шакалов, потому что 
они имеют дурную привычку забегать 


со спины и набрасываться, «снимая» 
половину жизни. Когда с ними будет 
покончено, внимательно изучите озе- 
ро. Оно хоть и небольшое, но таит в се- 
бе массу интересного, например, те- 
лепортатор в первый мир. Запомните 
это: скоро вам придется им воспользо- 
ваться. Вернитесь в деревню и расска- 
жите коневоду о вашем первом подви- 
ге, заберите свою награду и шагайте 
дальше. Кстати, с конюхом будет свя- 
зано еще одно поручение: один из 
сборщиков риса попросит вас привес- 
ти ему твон-ха из загона. Дело в том, 
что сам коневод совсем забыл о своих 
обязанностях, а перебоев с доставкой 
риса в казармы быть не должно. Одол- 
жите животное в деревне и приведите 
его с помощью приманки к месту на- 
значения, после чего поставьте в изве- 
стность о выполненной работе смотри- 
теля конюшен. 

Приступим к изучению религиоз- 
ных направлений в этом регионе: на 
востоке от центрального Храма видне- 
ются три небольших церкви, скорее, 
три алтаря с водруженными на верши- 
ну сакральными знаками. Стоит подой- 
ти поближе и рассмотреть их - мало ли 
что там можно найти... Правда, солда- 
ты, патрулирующие эту область, будут 
вам постоянно мешать, поэтому либо 
придется все время прятаться, либо 
убить всех, но во втором случае может 
не хватить патронов и здоровья. По- 
этому советую совмещать оба вариан- 
та: ползать по болотам и отстреливать 
самых настойчивых. Здесь же вы смо- 
жете получить дополнительный квест: 
средняя церковь была недавно отрес- 
таврирована, но рабочие пересыпали 
песка в цемент и одна стена рухнула. 
Прораб будет умолять вас помочь ему 
разобрать нагромождение камней до 
прихода солдат. Делается все так: кла- 
дется заряд динамита и взрывается. В 
результате ни камней, ни проблем. 
Идем дальше. В одной церкви у самого 
входа вы увидите медитирующего 
старца - второго шамааза этой стра- 
ны. Судя по всему, этот талан слишком 
стар или устал для выполнения своих 
обязанностей. Единственная вещь, 
способная вернуть его к полноценной 
жизни, - это Магва, вещест- 
во, обновляющее эссенцию 
талана. Владеть им могут 
только солдаты Фаэрана. Не 
беда, есть здесь крестья- 
нин, который приторговыва- 
ет из-под полы этим веще- 
ством, а зовут его Логар. 
Вам придется долго бегать и 
спрашивать всех об этом та- 
лане, пока не найдете его, 
вспахивающего поле на 
твон-ха. Поговорите с ним и 
предложите денег, чтобы ку- 
пить у него немного Магвы 
для умирающего шамааза. 
Быстро возвращайтесь к 


старцу и передайте ему драгоценный 
плод. Съев его (или поглотив, я не по- 
нял), жрец поднимется на ноги, выле- 
чит вас и снова начнет медитировать. 
Отвлеките его еще раз и поговорите о 
новостях, о способах борьбы с Фаэра- 
ном. Шамааз окажется не в меру раз- 
говорчивым и проболтает с вами минут 
десять, после чего вам станет ясна си- 
стема магии и эссенций этом мире, пу- 
ти ее распределения между таланами. 
Аеще он скажет, что видел человека по 
имени Наарн, который посвящен в сек- 
рет Храма. Сам же он об этом секрете 
ничего не знает, но сможет помочь, ес- 
ли вы достанете для него бронзовую 
дощечку с изображенными на ней Свя- 
щенными символами. 


Возвращайтесь в деревню. По пути 
можно выполнить еще несколько зада- 
ний, например, найти брата Наарна, 
который может знать о местонахожде- 
нии МОНа. Для этого подойдите к де- 
ревне и, увидев большое скопление 
солдат на горке, приготовьтесь к бою. 
А он будет нелегким: группа солдат 
среднего уровня и парочка шаманов 
начнут окружать вас и засыпать огнен- 
ными шарами и молниями. Хорошо, 
если у вас под рукой найдутся три-че- 
тыре аптечки. Лучшей тактикой будет 
быстрое нападение и не менее быст- 
рое отступление с последующим лече- 
нием. Первым дело постарайтесь 
убить шамана, потому что его энерге- 
тические взрывы поражают цель более 
точно и губительно, нежели маленькие 
выстрелы обычных солдат. Когда с ни- 
ми будет покончено, поговорите с кре- 
стьянами, работающими рядом с мес- 
том схватки. Спросите их о талане по 
имени Иллиа. Если он рядом, то вам 
укажут рукой, куда идти, или просто на- 
зовут место, где его в последний раз 
видели. После разговора с измучен- 
ным работой и солдатами таланом 
приведите ему лекаря-шамааза, спо- 
собного очистить эссенцию Иллии в 
одно мгновение. В деревне обсудите 
этот вопрос со жрецом, и он окажет 
вам эту небольшую услугу. Как только 
Иллия встанет на ноги, расспросите 
его о брате, который знает секрет че- 
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АВУЕМТОИВНЕ 


тырех Храмов. Ничего толкового талан 
не скажет, но можно будет выделить 
связь каких-то идолов Великой Эссен- 
ции жизни и секретного замка, обере- 
гающего сакральный предмет. Над 
этим стоит подумать. Всего идолов че- 
тыре штуки, они разбросаны по всей 
земле Шамазаар, скорее всего, под 
охраной солдат. Также есть четыре 
Храма не совсем понятного назначе- 
ния. Стало быть, для каждого Храма 
есть свой идол, служащий ключом или 
чем-то в этом роде. Отправляемся на 
их поиски. 


Для начала поищите человека в де- 
ревне, который занимается счетом вы- 
ращенного риса и его отправкой в сто- 
лицу. Одет он в красный халат и держит 
в руках бумажку, в которую тщательно 
вносит каждый доставленный мешок. 
Подойдите к нему и, разговорившись, 
выведайте о бронзовой дощечке, кото- 
рая была передана Наарну жрецом. 
Оказывается, она хранится в сундуке, 
ключ от которого давно потерян, но 
проблема не в этом. Вам предстоит 
уговорить бухгалтера приостановить 
добычу риса, тем самым серьезно ос- 
лабив армию Фаэрана. Талан подумает 
и... согласится. С этого момента почти 
все крестьяне побросают свои поля и 
отправятся в деревню тренироваться, 
разминать мышцы, утомленные дол- 
гим рабством. Теперь, чтобы убить од- 
ного солдата, вам надо будет попасть в 
него всего три-четыре раза. Вам это 
очень пригодится, потому что штурм 
главного бастиона не за горами. А сей- 
час поищите вышеупомянутый сундук и 
положите на него динамитную шашку, 
затем отойдите на безопасное рассто- 
яние и выстрелите в оранжевый заряд. 
Мощный взрыв, разбросав обломки 
деревянного сундука в радиусе пяти 
метров, выдаст вам бронзовую таблич- 
ку, изрядно подкопченную и помятую. 

Идите к жрецу в Храм и отдайте 
табличку. Тот, протерев ее рукавом, ра- 
достно воскликнет: ведь вы нашли дав- 
но потерянный артефакт, который ука- 
зывает связь и движение потоков Эс- 
сенции. Припомнив кое-какие детали, 
он начертит непонятные знаки по углам 
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геометрической фигуры. Объяснение 
не разгонит тайну, но проблески по- 
явятся. Скорее всего, четыре угла фи- 
гуры есть четыре Храма Шамазаара, а 
красные символы - идолы. Поблагода- 
рите жреца за оказанную помощь и 
продолжите поиски сакральных пред- 
метов. Теперь внимательно посмотри- 
те на карту при минимальном увеличе- 
нии: сразу за тремя Храмами вы увиди- 
те два небольших озера. Попробуйте 
добраться до них с полной энергией. 
На дне одного из них лежит предмет, 
который не является нужным вам идо- 
лом, но несет в себе не менее важный 
смысл. В одном озере то и дело на по- 
верхность всплывает страшный монстр. 
Бояться его не надо, это всего лишь же- 
лезный механизм, задача которого - 
отпугивать суеверных жителей от этого 
места. В самом же озере вы найдете 
много патронов и прочих полезных 
предметов, но нам надо во второе, ки- 
шащее пираньями. Прыгните туда и, не 
теряя времени, обшарьте все дно. Вам 
нужно найти небольшой камень стран- 
ной формы и не менее странного на- 
значения. После этого быстро выходи- 
те на берег. Вы видели странное соору- 
жение, напоминающее земной Стоун- 
хендж с красивым разноцветным энер- 
гетическим столбом посередине? Иди- 
те туда. 

Талан, охраняющий его, будет 
очень рад видеть вас, тем более что 
уже целый день никто не разговаривал 
с ним. Спросите его о назначении сего 
архитектурного памятника, на что слу- 
житель гордо поднимет голову и за- 
явит, что вы стоите у Фонтана Чистой 
Эссенции. И начнется... Здесь стано- 
вятся совершеннолетними молодые 
таланы, отсюда сам Первый Бог испил 
энергии, чтобы переродиться в зем- 
ном обличии, это символ свободы и чи- 
стоты талана. Не обращайте внимания 
на все это, лучше узнайте от него про 
камень, который вы нашли на дне озе- 
ра. Едва вы заговорите об 
артефакте, служитель про- 
сто с ума сойдет и начнет 
умолять вас вернуть ему ка- 
мень, когда-то принадлежа- 
щий Фонтану Эссенции. 
Лучше отдать, потому что 
взамен вы получите инте- 
ресные сведения и... солда- 
ты Фаэрана начнут слабеть с 
каждой минутой, как будто 
им кислород перекроют. Вот 
и все. 

Вы, наверное, замечали 
закрытые на ключ неболь- 
шие сарайчики, которые хо- 
рошо охраняются? Всего их 
три штуки: за тремя Храма- 
ми, у Главного Храма и у здания с дере- 
вянным навесным мостиком. Сразу от- 
крою их тайну: в каждом таком храни- 
лище лежит по идолу, так нужному вам. 
Но убивать всех солдат и потом захо- 


дить в помещение не имеет смысла: 
солдаты, несмотря на слабость, все 
равно сильны и многочисленны. Будем 
действовать хитрее. Перед тем как за- 
бежать на территорию врага, сохрани- 
тесь где-нибудь в укромном месте и 
приготовьтесь к тому, что вас буду хо- 
рошо прожаривать. Возьмите ключ в 
руки (ключи в избытке лежат у трех 
Храмов) и бегите прямо к хранилищу, 
не обращая внимания на крики и выст- 
релы неприятеля. Добравшись живым 
до двери, используйте ключ и прони- 
кайте как можно скорее внутрь. Солда- 
ты не осмелятся войти за вами, поэто- 
му будут беспомощно толкаться у две- 
рей и накладывать на вас проклятия. 
Еще раз сохранитесь, заберите все, 
что вам нужно, и так же быстро выбе- 
гайте обратно на безопасное расстоя- 
ние от разъяренных врагов. Так сде- 
лайте три раза, в конце концов у вас бу- 
дет много патронов, мало жизни и три 
идола в руках. Здоровье можно восста- 
новить, а вот где взять четвертого, са- 
мого важного идола, пока неизвестно. 
Будем искать. Чтобы не терять време- 
ни, попробуйте начать разгадывать го- 
ловоломку с имеющимися идолами. 
Мы уже выяснили, что каждый знак со- 
ответствует своему Храму, причем их 
соответствие нарушать нельзя. Подни- 
митесь на вершину каждого Храма 
(кроме центрального) и, используя 
медную табличку, воткните по идолу в 
«замочную скважину». Если встать спи- 
ной к Главному Храму, то порядок та- 
ков: в самую левую церковь вы несете 
идола в виде очень вытянутой буквы 2, 
в средний - слегка напоминающий 
надкусанную головку сыра, в правую -— 
обычную загогулину. Как только вста- 
вите последний знак, камера перене- 
сется в неизвестное дотоле место и 
покажет, как красные плиты стены 


сдвинутся с места и откроют какое-то 
подобие лестницы. Скорее всего, речь 
идет о Главном Храме. На штурм! 


Осада и последующее освобожде- 
ние замка проходит в три этапа: пер- 
вый заключается в отстреле мимо хо- 
дящих солдат с противоположного бе- 
рега и требует больших запасов бое- 


припасов; второй — переход уже на 
земли, прилегающие к Храму, и унич- 
тожение всех оставшихся защитников; 
третий - зачистка внутренних помеще- 
ний. Как только последний солдат вы- 
пустит из себя красный пар, солнце по- 
новому засверкает над свободной 
страной. Подберите все предметы в 
замке, но не входите в телепортато- 
ры - рано еще. Пройдет совсем немно- 
го времени, и из-за угла на вас упадет 
талан, находящий на грани жизни и 
смерти. Сказать он уже ничего не успе- 
ет, но зато даст вам последний ключ. 
Скорее всего, это и был бедный брат 
Иллии. Не теряя времени, вставьте 
идола в открывшееся отверстие, и тог- 
да увидите, как пламя, вечно горевшее 
на вершине Храма, потухнет. Быстро 
вскарабкайтесь наверх и дотроньтесь 
до черно-белого ящичка. МОН! Вот ку- 
да спрятал его Верховный жрец, чтобы 
уберечь от Фаэрана. Как сильно МОН 
напоминает плату для компьютера... 
вам не кажется? Вернитесь в деревню 
и расскажите жрецу о том, с каким тру- 
дом вы достали реликвию. 

Настала пора уйти из этого региона 
навстречу новым опасностям, задачам 
и людям. Воспользуйтесь телепортато- 
ром у деревни с изображенной пира- 
мидой на нем. Как только вы подойдете 
к зеркалу, странная рябь пронесется 
мимо вас в воздухе. После чего искаже- 
ние примет знакомые очертания. Вул- 
фи! Что-то с ней не так, видимо, она по- 
пала в засаду. Хорошо, что жива, а 
дальше посмотрим. 


Та!апгаак 

Совсем другой мир. Горячий воз- 
дух поднимался с земли и укутывал но- 
ги, голова вообще уже ничего не сооб- 
ражала, такая резкая перемена клима- 


та очень сильно сказывалась на вашем 
организме. Поэтому пару секунд вы и 
ходили кругами возле телепортатора. 
Но ничего, шок быстро прошел, поэто- 
му приступим к делу. Судя по грозно 
возвышающимся створкам ворот, этот 
мир ничего доброго не несет. Зауныв- 
ная музыка действует на нервы, к ней 
еще добавилось бесконечное мычание 
твон-ха. Настоящий арабский торго- 
вый центр времен Мухаммеда. Те же 
самые бородатые торговцы в цветас- 
тых халатах и чалмах, нищие в одних 
набедренных повязках с неимоверным 
загаром. Торговля определяет ритм 
жизни, здесь все продается и покупа- 
ется. Похоже на то, что без денег здесь 
вам делать нечего. 

Если повернуть от главного входа 
налево, то, пройдя мимо пары глиня- 
ных домов, вы наткнетесь на первого 
торговца. Его товар — странной формы 
бутылки с какой-то алкогольной сме- 
сью. Поболтайте с ним немного. Вид- 
но, что человек добрый, но мучает его 
проблема. Некий Хэйза, водовоз, стал 
слишком дорого брать за свои услуги, 
а бутылочнику надо много воды для 
своих смесей, так и разориться недол- 
го. Вот если бы великий Улукай смог 
уговорить Хэйзу немного попридер- 
жать цены... Будем искать Хэйзу. Дело 
немного осложняется тем, что он очень 
занятый талан, потому и носится по 
всему городу туда и обратно. Если вам 
удастся натолкнуться на него в самом 
скором будущем, считайте, что повез- 
ло. Поговорите с ним о проблемах тор- 
говцев в городе и предложите свои ус- 
луги. Хэйза смекнет, что на него будут 
работать бесплатно, даже заплатят в 
каком-то смысле этого слова, и попро- 
сит обойти трех торговцев и сначала их 
уговорить понизить цены на свои това- 
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ры, а уж потом и он понизит свои. Что 
ж, будем нарушать экономические ус- 
тои. Имена торговцев: Хакк, Уади и 
Отте!. Оно сидят по порядку в рисо- 
вом ряду, мясном и ремонтном. После 
такого заявления Хэйза совсем обнаг- 
леет и попросит вас, великого Улукая, 
прочистить ему колодец, дно которого 
завалено огромными камнями. Вам это 
не в тягость. 

Первым делом найдите местного 
шамааза. МОН он вам сразу не выдаст, 
но зато предложит подождать, покуда 
сам не сходит во дворец и не принесет 
его вам. Ладно, на него надежды мало, 
поэтому вернемся к мелким заданиям, 
которыми нагрузили вас местные жи- 
тели. Ягу попросит найти его потерян- 
ного брата, взамен он снизит цены. 
Закк предложит то же самое в обмен на 
ваш пистолет, с которого он хочет 
снять пробу металла. Оминел потребу- 
ет жертвенный нож какого-то потерян- 
ного племени. Запомните все это, по- 
тому что в данный момент вы можете 
одолжить только пистолет, а вот с дру- 
гими придется подождать. Кстати, на- 
счет оружия: по улицам ходят странные 
торговцы в ярко-синих халатах. Они 
предлагают вам на продажу ваше же 
оружие и предметы. Неслыханная на- 
глость! Но если хотите выжить, поку- 
пайте. Стоят предметы недешево, осо- 
бенно апгрейд, но поверьте, они того 
стоят. Из оружия я предпочел «Узи» 
второго уровня и огнемет - поистине 
смертоносную штуку. Любой враг под- 
жаривается с первого попадания и ухо- 
дит в мир иной. Не забуду и Нам: пре- 
красная замена базуки, хорошо унич- 
тожает дозорные вышки врага с при- 
личного расстояния. Для выполнения 
поручения Хэйзы (связанного с колод- 
цем) вам придется купить абсолютно 
бесполезное в бою оружие под номе- 
ром пять. Что-то вроде ручной зенитки. 
Когда вы найдете торговца с этим ору- 
жием, сразу же отправляйтесь в самый 
конец города и найдите там колодец с 
двумя цепями. Рядом с ним прогулива- 
ется помощник Хэйзы. Узнайте поточ- 
нее суть задания и попросите всех 
отойти на безопасное расстояние. По- 
сле этого подойдите к колодцу и из зе- 
нитки попадите точно в колодезную 
дырку. Взрыв разнесет полгорода, но 
зато потечет чистая вода. Сообщите о 
содеянном помощнику Хэйзы и начи- 
найте искать новые приключения на 
свою голову. 

Даю краткий список квестов по 
этому городу и способы их быстрого 
выполнения. В строительной части вас 
попросят утихомирить взбесившийся 
кран, на конце которого из стороны в 
сторону раскачивается ценный груз. 
Сами строители пытались остановить 
его, но они не нашли ничего тяжелого, 
чем можно было бы справиться с тех- 
никой. Предложите им свою помощь. В 
качестве орудия воспользуйтесь «Узи». 
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Вам придется раз сорок попасть в ко- 
робку, чтобы заставить ее полностью 
остановиться. Когда будете целиться, 
учитывайте все законы физики, потому 
что вы можете коробку только еще 
больше раскачать. Здесь закончили, 
переходим к рядам фруктовым. Мест- 
ные торговцы имеют на своих складах 
практически все виды фруктов, произ- 
растающих в Дэльфе. Вот только одно- 
го у них нет - хотизов. Это маленькие 
красные растения, необыкновенные на 
вкус, но встречающиеся только на од- 
ном континенте - Оккар. Запомните, 
мы туда скоро отправимся. Талан, тор- 
гующий рядом, предложит вам хоро- 
шие деньги, если вы найдет какой-то 
артефакт за стенами этого города. Их 
самих солдаты не выпускают за воро- 
та, а вам они запретить этого не смо- 
гут. Деньги действительно он даст не- 
малые. Идем в кожевенный ряд. Мест- 
ный кожевник уже несколько дней пы- 
тается достать клейкое вещество для 
соединения шкур. Фаэран сделал ему 
срочный заказ: сшить большой кожа- 
ный гобелен, но, как назло, у него вы- 
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шли все запасы клея, а купить в этом 
городе не удается. Это поручение вы 
выполните, когда посетите водный 
мир, а пока забудьте про него. 

Мы еще не были в рыбных рядах. 
Создается такое впечатление, что в 
Дэльфе не существует почтовой и ку- 
рьерской службы: все поручения копи- 
лись здесь в течение многих лет, а по- 
том взвалились на хрупкие плечи при- 
хожего героя. Так всегда, смиритесь с 
этим. Вернемся к рыбам. Талан в синей 
шапочке подойдет к вам и сообщит о 
своей находке - красивом родовом 
браслете. Так как он не может отвлечь- 
ся от прилавка, попросит вас найти 
владельца и вернуть ему сокровище, 
потому что в этой стране убивают, если 
ты не носишь родового браслета. За- 
берите его. Владелец проживает в вод- 
ном мире, а до него еще идти и идти, 
точнее, плыть. Еще есть один персо- 
наж, который может очень быстро по- 
править ваше материальное положе- 
ние. Это торговец, который говорит 
красивым томным женским голосом. 
Талан попросит у вас взаймы пятьсот 
монет. Вопрос жизни и смерти. Если у 
вас есть данная сумма, то отдайте мо- 
неты безоговорочно, потому что в сле- 
дующее ваше посещение этот талан 
вернет вам тысячу. Заодно сделаете 
девушке приятное (кто все-таки она?). 
Похоже, это все дополнительные услу- 
ги, которые вы можете оказать жите- 
лям этого города. Пора приниматься 
за настоящее дело. 

Спросите у прохожих, где сидит 
местный лидер, руководитель всех 
торговцев. Думаю, найдется добрый 
талан, который подробно объяснит ме- 
сторасположение дома лидера, но вы 
все равно ищите богатый дом с арка- 
ми, как у шамааза. Лидер, человек зна- 
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ющий свое дело и весьма уважаемый 
талан в городе, сразу не согласится 
выполнить вашу просьбу — прекратить 
платить налоги Фаэрану. Конечно, за 
такое можно и жизнью поплатиться. Но 
чего не сделаешь ради любимого на- 
рода! Лидер согласится не платить на- 
логи, но для этого вам потребуется вы- 
полнить кое-какие условия. Ничего 
особенного: разрешите спор между 
Хэйзой и торговцем бутылками. Хоро- 
шо, но это чуть позже, нам еще надо 
достать где-то нож и потерянного бра- 
та. Недалеко от дома Главного вы най- 
дете талана, расположившегося на не- 
большом цветастом коврике. Он помо- 
жет вам модифицировать кое-какое 
оружие в обмен на большие куски Хе- 
лидиума и ожерелье, которое у него 
выкрали где-то в районе строительной 
площадки. Вам придется отыскать два 
компонента в самом скором будущем. 
За бижутерией можете отправляться 
хоть сейчас, а Хелидиум добывается в 
другом регионе. С мирными задания- 
ми покончено, настало время брать 
штурмом бараки и сам дворец. Казар- 
мы расположены на западе от дворца и 
охраняются несколькими отрядами хо- 
рошо обученных солдат, но если вы об- 
ладаете огнеметом с большим количе- 
ством бензина, то все попытки врага 
уничтожить вас сходят на нет. Ведь в 
ближнем бою вам не будет равных 
(только себя не подожгите случайно). С 
каждой новой отвоеванной комнатой вы 
получите дополнительные боекомплек- 
ты и ключи к складским помещениям в 
городе. Не бесполезная, скажу я вам, 
штука. Дворец тоже не проблема, хвати- 
ло бы только патронов и аптечек: вышки 
сносятся четвертым оружием, солдаты 
добиваются «Узи» или огнеметом - кому 
как больше нравится. Только дойти вы 
сможете до ворот, дальше просто не пу- 
стят: двери закроют на засов, и никаким 
динамитом не проймешь. 

Последний момент: найдите дом, 
вход в который занавешен коричневой 
накидкой (территориально он находит- 
ся недалеко от входа во дворец). Не ус- 
пеете вы заглянуть за занавес, как зна- 
комое лицо мелькнет в окне и молодая 
девушка выбежит к вам навстречу. Вул- 
фи! Обмен приветствиями и любезнос- 
тями. Это не главное, смысл встречи 
таков: два профессора ушли в подпро- 
странство перед вами, и оказалось, что 
разница во времени достигла десяти 
лет. То есть вы попали на планету не на 
десять минут позже, а на целых десять 
лет. Многое переменилось стех пор: по 
одной из версий, Фаэран есть ни кто 
иной, как профессор Зуу, убивший сво- 
его коллегу. Используя научные техно- 
логии, он стал правителем и диктато- 
ром. Вас порадуют еще и милой за- 
ставкой, в которой профессор в роли 
Фаэрана объявляет на вас охоту. Кто 
кого — еще посмотрим! Бегом в теле- 
портатор со знаком рыбы. 
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ОКагапКааг 

Очередная вспышка, прямо на вас 
летит огненный шар. Быстрее в воду! 
Плывите от противника, чтобы отды- 
шаться и понять, что произошло. Дале- 
ко не отплывайте от берега: гигантские 
рыбы, плавно скользящие на глубине, 
внимательно следят за вами и ждут, 
когда вы попадете на их территорию. 
Как только враги отойдут на достаточ- 
но далекое расстояние, выходите на 
берег и переговорите с таланом в 
странном зеленом одеянии. Да и заня- 
тие его немного странновато, - стоит и 
смотрит вдаль, будто ждет чего-то или 
кого-то. Как-то здесь все странно... 

Просканируйте местность: единст- 
венный большой город находится как 
раз на том острове, где и вы, но он пе- 
реполнен солдатами. Если боеприпа- 
сов достаточно, попробуйте его осво- 
бодить, только не зацепите мирных 
жителей. Если нечаянно убьете кого- 
нибудь, репутация окажется на нуле и 
никто с вами даже разговаривать не 
будет. Совет: солдатские вышки очень 
хорошо уничтожаются четвертым ору- 
жием издалека, когда дозорные даже и 
не представляют о надвигающейся 
опасности. Итак, если вы удачно спра- 
вились с освобождением города рыба- 
ков, заходите в него и принимайте по- 
чести и награды; все будут со слезами 
на глазах благодарить вас и потом вер- 
нутся к своим обычным делам, приос- 
тановленным во время оккупации. Сна- 
чала сходите на пристань и там, где у 
причала стоят две лодки, поговорите с 
таланом по имени Зорт. Отдайте ему 
тот самый браслет, который вам вручи- 
ли в Таланзааре. Вот так, практически 
ничего не делая, вы спасли молодого 
талана от смерти. Он расскажет вам 
свою историю, расскажет про пробле- 


мы с браслетом и пр. На данный мо- 
мент единственной ценной мыслью бу- 
дет сообщение, что кровь дракона от- 
пугивает акул. Ладно, не будем терять 


времени и пойдем к лидеру, или, если 
точнее выразиться, к мэру. Талан, об- 
лаченный в черные одежды, тепло при- 
мет вас в своем доме и попросит ре- 
шить их проблему: не так давно рыбаки 
заметили, что маяк у города стал го- 
реть все слабее и слабее и в конце кон- 
цов совсем погас. Они не могут про- 
должать рыбную ловлю до тех пор, по- 
ка не наладят навигацию. Сходить в 
другой город некому, поэтому лучшей 
кандидатурой на роль курьера будете 
вы. В качестве оплаты мэр согласится 
остановить поставку рыбы Фаэрану, 
что должно ослабить его войско. Со- 
глашайтесь. 

Поднимемся на самый верх горы, 
вокруг которой был построен город, и 
там найдем шамааза. Вы думали, что 
он вам сразу отдаст МОН? Нет, прозор- 
ливый жрец, заметив приближение 
войск Фаэрана, предусмотрительно 


Е АРУЕМТИЯЕ 


спрятал МОН на заброшенном остро- 
ве, куда можно добраться на лодке 
(здесь передвигаться с места на место 
можно только на лодке). 

Вам окажет помощь та- 
лан по имени Ору, старый 
охотник и профессиональ- 
ный рыбак. Поговаривают, 
что в молодости он был еще 
и охранником, но сейчас это 
еле передвигающаяся раз- 
валина, не верящая в свои 
силы. Дело в том, что много 
лун назад Ору столкнулся 
лицом к лицу с самым 
страшным созданием на 
этой планете (что-то вроде 
динозавра) и не смог убить 
его. Зверь очень сильно по- 
калечил спину Ору, но плохо 
то, что он убил душу охотни- 
ка. Может быть, вы сможете 
вернуть старика к нормальной жизни, 
дать ему почувствовать вкус ее. Как 
знать... 

Чтобы добраться до острова, где в 
отшельничестве живет Ору, вам при- 
дется арендовать лодку. Рыбак в левой 
лодке откажется вас вообще куда-ни- 
будь везти, а тот, что в правой, согла- 
сится помочь, но лодка у него дырявая 
и он не знает, чем ее заклеить. Не беда: 
пройдите город насквозь и немного 
погуляйте по местным лужам. Кое-где 
под водой прячутся странные змеи, 
выпрыгивающие из воды и плюющиеся 
в вас шипами. Убить их легко, но для 
этого надо успеть попасть в узкое тело, 
все время бегая вокруг него. После 
смерти эти создания оставляют на по- 
верхности странное вещество, плохо 
пахнущее и очень клейкое. Програм- 
мисты назвали их гландами. Подбери- 
те штуки три этих гланд: одну для ло- 
дочника, вторую для кожевника в Та- 
ланзааре, третью - на всякий случай. 
Билет на остров Ору вам обеспечен. 
Когда прибудете на полузатопленный 
берег, следите за лужами - здесь 
слишком много Зидогов. Добравшись 
до полуразвалившейся избушки Ору, 
побеседуйте с ее хозяином. Старый 
охотник согласится помочь вам, но ему 
нужна его старая берданка, с которой 
он всю жизнь ходил на охоту (само ру- 
жье находится в затопленной церкви, а 
патроны к нему придется делать из 
подручного материала). 

Чтобы попасть в церковь, погово- 
рите со жрецом, и он объяснит техно- 
логию открытия ворот. Вам надо найти 
подручного человека, который помо- 
жет нажать кнопку. Дело в том, что 
кнопки две, а нажимать их надо одно- 
временно. Идите к тому месту, где вы 
впервые появились, и посмотрите на 
гору. С одной ее стороны будут две 
большие кнопки. Попросите «вдаль 
смотрящего» помочь вам; он, конечно 
же, не откажет, но потребует свою до- 
лю (ему кажется, что вы поплывете за 


затопленными сокровищами). На счет 
«три» нажмите кнопку, и увидите, как из 
воды поднимаются створки ворот. 
Прыгайте в воду и, набрав побольше 
воздуха, плывите к церкви. Внутри вы 
увидите требуемое оружие и много 
всякой всячины. Только будьте готовы, 
что при всплытии вас встретит боль- 
шой отряд солдат, вызванный вашим 
помощником. Расправьтесь с ними и 
бегите в город на поиски предателя. 


Когда талан получит по заслугам, 
подойдите к торговцу в желтом хала- 
те - ведь у него можно достать необхо- 
димую амуницию. Он согласится вам 
помочь, но перед этим вам надо до- 
стать ядовитые грибы для усиления 
мощности и выполнить маленькое по- 
ручение - поймать мелкого вора. Вто- 
рое задание не очень сложное: спрячь- 
тесь в неглубокой яме перед входом на 
торговую площадь и внимательно сле- 
дите за таланом в белой юбке. Когда на 
площади никого не будет, тот, воровато 
озираясь, подойдет к ящику с монета- 
ми и возьмет оттуда немного. Быстро 
выбегайте из ямы и хватайте вора с по- 
личным. Испуганный талан разжалобит 
вас историей про охранников и бедно- 
ту, представит себя в роли Робин Гуда 
и попросит отпустить его. Ладно, так и 
быть, отпустите вора и доложите о воз- 
вращенных деньгах купцу. После от- 
правляйтесь за грибами. Находятся 
они на этом же острове в огненной 
церкви (попробуйте заплыть с другой 
стороны - там на стене приколочен по- 
стер «№ рибИс УппаНоп»; что бы это 
могло значить?). Попасть в главное по- 
мещение Храма будет сложно, потому 
что при входе горит вечный огонь, че- 
рез который ни перепрыгнуть, ни прой- 
ти (между птицами). Достаньте самый 
слабый пистолет и метьтесь во враща- 
ющееся колесо: вы должны попадать в 
каждый сектор, стреляя против движе- 
ния самого колеса. В конце концов 
огонь потухнет, вы сохранитесь, а по- 
том быстро забегите в пещеру и най- 
дите там три гриба. Здоровье будет 
утекать как песок сквозь пальцы, но не 
обращайте на это внимания и выбегай- 
те на свежий воздух. Так, посмотрим: 


нам надо пять грибов, еще один можно 
купить у торговца, это будет четыре. 
Пятый же гриб есть у талана по имени 
Мортигер, но его не так давно увезли в 
тюрьму. Что делать? 

Для начала расчистите два блокпо- 
ста («Узи» и Намк) в самом дальнем 
конце острова. В одном здании вы най- 
дете ключ от тюремной камеры. Наста- 
ла пора вам «сесть» в тюрьму. Подой- 
дите к неразговорчивому лодочнику и 
предложите сплавать в Залькатрас 
(местная тюрьма). Кстати, я совсем за- 
был про сокровища, разбросанные по 
всему водному миру: после разговора 
с предателем вы узнаете о существо- 
вании тайника посреди моря. А еще 
сходите погулять около внутреннего 
озера, там тоже немало предметов по- 
теряно. Итак, у вас есть выбор: или 
плыть за сокровищами, или сразу в 
тюрьму. Давайте отправимся за решет- 
ку. Рыбак потребует немало денег за 
эту перевозку, к тому же он откажется 
взять вас в лодку, а заставит плыть под 
ней, чтобы охранники не заметили. 
Проследите, чтобы было достаточно 
баллонов с воздухом, их потребуется 
три штуки. Держитесь как можно ближе 
к лодке, потому что акул отпугивает ее 
днище. Когда подплывете к тюрьме до- 
статочно близко и пересечете линию 
буйков, отплывайте в сторону и через 
шлюз проникайте на территорию ох- 
ранного комплекса. Застрелив охран- 
ников по бокам, прыгайте через водя- 
ные преграды, и так до самого конца. 
Потом поворачивайте направо и беги- 
те обратно к задней части тюрьмы, слу- 
жащей причалом. Сразу за поворотом 
вы увидите решетку, открыть которую 
сможете специальным ключом из 
блокпоста. Освобожденный узник за- 
плачет, когда почувствует запах свобо- 


ды, пожмет вам руку -— ведь ему остава- 
лось совсем немного до конца. В каче- 
стве благодарности он отдаст вам свое 
единственное сокровище - ядовитый 
гриб из Храма Огня. Последний гриб у 
вас, возвращаемся в город. Если хоти- 
те, добейте всю охрану замка. Выгода 
от этого прямая: много обойм ко всем 
видам оружия и моральное удовлетво- 
рение от выполненного до конца зада- 
ния. Чтобы вызвать испугавшегося вы- 
стрелов лодочника, подуйте в большой 
рог у причала; через пару минут рыбак 
осторожно вынырнет из тумана и тихо 
пристанет к берегу. 

В городе наймите очередную лодку 
и найдите Ору, которому надо отдать 
пушку и ингредиенты для патронов. Не 
все еще достали, но это не проблема: 
найдите на острове Ору переправу на 
другой остров, очень своеобразную 
переправу — по огромным листьям. На 
островке перебейте надоедливых ша- 
калов и соберите немного красных 
цветов. Все. Вы бы видели его лицо: 
слезы счастья потекли по морщинис- 
тому лицу и исчезли в складках одеж- 
ды. Как приятно делать людям добро... 
особенно если вам за это платят. На- 
стало время принять участие в боль- 
шой охоте! Плыть надо очень долго. 
Ору сосредоточен и готов одержать 
победу над монстром, который покале- 
чил его. Похоже, он что-то задумал... 
Наконец-то вы приплыли. Черт побери, 
этот сумасшедший старик взорвал 
лодку и отрезал все пути к отступле- 
нию! А вот и монстр собственной пер- 
соной! Очень неожиданно появился и 
скушал старого охотника. Быстро хва- 
тайте оброненное им ружье и прикан- 
чивайте обезумевшее создание. Пары 
выстрелов хватит, чтобы свалить дино- 
завра с ног. Когда он перестанет биться 
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в конвульсиях, подойдите к нему мак- 
симально близко и немного подожди- 
те: через пару секунд вы хорошо про- 
воняетесь его запахом и акулы потом 
вас не тронут. Переплывайте на другой 
остров и забирайте очередной МОН. 
Как только вы подберете плату, за вами 
приплывет лодка и заберет в город. 
Давайте вернемся в Таланзаар. 


Та!апгааг 

Предлагаю сразу сходить и полу- 
чить деньги, которые вы одалживали 
девушке в желтом, а потом отдать глан- 
ды Зидога кожевнику. Получите свою 
долю и закупайте новое оружие. Похо- 
дите немного по городу. Наконец Вул- 
фи передаст вам сообщение, что отряд 
охранников был атакован неизвестны- 
ми во время отключения энергетичес- 
кого барьера в Шамазааре. Быстрее 
туда: может быть, вы успеете спасти 
непоседливую девушку и нескольких 
охранников. 


$Патахаак 

Подбегите к барьеру (раньше он не 
позволял приблизиться к последнему 
форпосту) и включите огнемет, самое 
выгодное оружие в данном положении. 
Сперва уложите всех солдат в первой 
башне, потом на втором этаже нажми- 
те кнопку, которая откроет деревянную 
дверь в другой башне. Все, девушка 
спасена. Путешествие продолжается: 
Мотазаар нас ждет. 


Мо{агааг 

На новом месте не очень доброже- 
лательно вас встречают: солдаты тут 
же накидываются и забрасывают ог- 
ненными шарами, горячие струи пара 
обжигают ноги... В общем, ничего хо- 
рошего вас здесь не ждет. Поговорите 


с лидером в деревне и попросите его 
прекратить добычу Хелидиума для Фа- 
эрана. Опять не удалось уговорить, бу- 
дем ждать. А пока помогите грубому 
торговцу найти потерянного твон-ха, 
оставленного где-то между лавовых 
озер. Здесь все говорят о каком-то 
жреце, которого Фаэран отправил на 
смерть, но приговор еще не приведен в 
исполнение, Может быть, вы успеете 
добраться до него и узнать что-нибудь 
о местном МОНе. Для этого подойдите 
к новому шамаазу, он практически ни- 
чего не знает, но по крупицам достать 
полезные идеи из него можно. Кроме 
того, даст секретную карту лабиринта 
и посоветует взорвать механизм, при 


помощи которого солдаты переправ- 
ляются на другой берег огненной реки. 
Для этого положите динамит у желез- 
ной штуки с поршнями и разнесите все 
на кусочки. Ура, диверсия получилась, 
настало время получить награду. Схо- 
дите к ветряной мельнице и поговори- 
те с инженером, изобретателем и со- 
здателем всех механизмов в этом ми- 
ре. Поняли, что он о вас думает? Ха, бу- 
дет вам еще ломать чужие постройки. 

В качестве расплаты вам придется 
достать новую деталь для починки сло- 
манного механизма. Изобретатель уже 
послал своего сына за ней в Таланзаар, 
но что-то его давно нет. Подойдите к 
телепортатору и поговорите с парнем в 
белых одеждах. Он представится сы- 
ном конструктора и попросит помочь 
ему в поисках нужной детали. Его друг, 
ныне покойник, нашел механизм, но 
солдаты отняли его и отнесли к басти- 
ону. Идите на штурм бастиона. Когда 
со всеми врагами будет покончено, 
спрыгните со стены в то место, где бе- 
гают над трупом шакалы: там нужная 
деталь лежит. Вернитесь к изобретате- 
лю (он ждет вас у моста) и отдайте за- 
пасную часть. Пока мастер занимается 
починкой, защитите его от солдат и по- 
ходите немного возле кактуса, после 
подберите зеленые шарики, которые 
появятся на земле от растения. Через 
пару минут мост будет починен, а вы 
сможете безопасно перебраться на 
другой берег. Подождите с этим: сей- 
час мы достанем кусок Хелидиума в 
одной из шахт. 

Переговорите с Зайном и помогите 
ему подлечить товарища, который поч- 
ти сгорел во время последнего пожара 
в шахте. Примените на нем куски какту- 
са, оказывающие целебное воздейст- 


вие на таланов, иеще раз поговорите с 


лидером шахтеров. В качестве благо- 
дарности он предложит сходить к ка- 
меноломне и выбрать подходящий ку- 
сок Хелидиума для маяка. Еще придет- 
ся зайти на вторую шахту и поговорить 
с местным трудоголиком, который 
просто помешан на выкапывании но- 
вых шахт. Предложите ему заманчивую 
идею: взорвать старую шахту и начать 
копать новую. Ему эта мысль понравит- 
ся, только для ее осуществления пона- 
добится пять динамитных шашек. Они 
всегда в избытке, поэтому не жадни- 
чайте и подарите ему несколько. Воз- 
бужденный идеей разрушения, шахтер 
заложит заряд и подорвет все, что 
можно уничтожить. Вот беда: один из 
таланов застрял в лифте, а поднять его 
не удастся без специальной ручки. 
Сделать ее может только один талан - 
ремонтник в Таланзааре. Быстро сбе- 
гайте в торговый город и заберите у 
торговца свое оружие и нужную де- 
таль. Когда вы освободите Зоккара, пе- 
реговорите с ним. К этому времени у 
вас уже должно быть четыре каменных 
ключа. Давайте приступим к освобож- 


дению плененного шамааза. Перебе- 
ритесь через мост. Начинается ад в 
прямом и переносном смысле. По кар- 
те (ее удобно будет перерисовать на 
бумагу) пройдите через лабиринт и пе- 
реговорите с потерявшимся охранни- 
ком. Отдайте ему уже не нужную карту 
и продолжайте ваш опасный путь. Со- 
хранитесь. Настало время аркадных 
прыжков по опускающимся и поднима- 
ющимся столбам, переворачиваю- 
щимся плитам, время коротких пробе- 
жек мимо огромных камней, ката- 
ющихся из стороны в сторону. Удачи 
вам! Она вам пригодится, потому что 
сохранится уже нельзя. Как только вы 
доберетесь до самого конца, то увиди- 
те четыре металлических камеры и 
замки от них по бокам. Примените все 
четыре ключа в соответствии с рисун- 
ком на двери и формой ключа. Начиная 
от лавы: ключ в виде буквы Х, потом М 
(это все призы, а в следующей камере 
сидит шамааз). Жрец вызовет огром- 
ного грифона, который в мгновение 
ока доставит вас на землю, без утоми- 
тельных переходов через лаву и лаби- 
ринты. Сообщите лидеру об освобож- 
дении шамааза и еще раз попросите 
прекратить добычу Хелидиума. На этот 
раз ваша просьба будет удовлетворе- 
на. Возвращайтесь в Таланзаар, где 
вас настигнет новое видение: девушка 
опять в беде, Кроакс захватил ее и не- 
сколько охранников в плен. Сейчас их 
везут в Храм Огня в Оказанкааре. Быс- 
трее на помощь! 


ОКагапКаак 

Добежав до церкви, вы попадете в 
засаду. К сожалению, почти всех ох- 
ранников перебьют, но вам выдастся 
возможность побиться с самим Кроак- 
сом. Используйте огнемет для дости- 


а 
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жения нужного результата. Генерал 
расставаться с жизнью пока не хочет, 
поэтому телепортируется с места боя. 
Забегайте в Храм и поговорите с ос- 
тавшимся в живых таланом. Плохо: 
почти все охранники погибли, а враг 
сумел избежать наказания. Грустно. 
Давайте посетим последний мир, кото- 
рый называется Оккар. Попасть туда 
можно через телепортатор, располо- 
женный на маленьком озере, что ря- 
дом с городом. 


ОККакг 

Между гигантских деревьев мель- 
кает неприметная фигура человека в 
зеленых одеждах. Подойдите к нему и 
расспросите об этом лесе. К сожале- 
нию, придется немного расстроить бы- 
валого охотника и рассказать о смерти 
Ору. Оказывается, они были хорошие 
друзья когда-то. Узнав о местонахож- 
дении шамааза, порасспросите его и 
отправляйтесь в путь. Просканировав 
местность, подойдите к небольшому 
четырехугольнику; похоже немного на 
арену для боев. Но, кроме шакалов, 
здесь никого нет. Нажав кнопку, войди- 
те во внутрь и перестреляйте собак, 
потом на втором этаже подберите де- 
ревянную дудку необычной формы. 

Идем дальше на восток. Не забы- 
вайте подбирать красные хотизы. Сра- 
зу за поселением фиолетовых абори- 
генов вы увидите жертвенный алтарь, 
на котором распят шамааз. Похоже, 
местным жителям не понравилась но- 
вая религия и они решили принести 
учителя в жертву своему богу. Расст- 
реляйте жреца и подберите красивой 
формы жертвенный нож, потом пого- 
ворите с освобожденным шамаазом. 
Он даст вам священную карту Древ- 
них, на которой охотник чуть позже 
расставит непонятные символы и кру- 
жочки. 

Проследите, чтобы у вас было мно- 
го здоровья, а потом сохранитесь. Вам 
предстоит переправиться через реку, 
но мост охраняется несколькими хищ- 
ными птицами, набрасывающимися на 
каждого прохожего. Быстро пробегите 
через мост и подойдите к большому 
прямоугольному сооружению. Нажми- 
те кнопку, поднимающую брусья, и 
включите оружие помощнее, напри- 
мер, четвертое. Как только вы пересту- 
пите через порог огромный дракон 
поднимется из лавы и попробует убить 
вас огненными шарами большой мощ- 
ности. Четыре точных выстрела решат 
эту проблему. Подберите вторую дудку 
и... выход оказался закрытым. Придет- 
ся решить небольшую головоломку. 
Встаньте к двери спиной и вниматель- 
но посмотрите на траву. Заметили че- 
тыре большие каменные кнопки? Тогда 
бегите, наступая на них по очереди. 
Первой будет кнопка справа, а послед- 
ней должна оказаться левая. Можете 
выходить. 


мина 
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Рядом с дворцом на карте изобра- 
жен участок, где должен быть третий 
ключ-дудка. Судя по всему, это неболь- 
шой лабиринт со столбиками, стреля- 
ющими длинными иглами. Нет, туда 
лучше не ходить: дудка лежит за боль- 
шим деревом в очень неприметном 
месте, между большой ареной и этим 
лабиринтиком. 

Если не сможете найти его визу- 
ально, то постойте с минуту и покрути- 
те головой, в конце концов автоматика 
сама засечет его. Настала пора отыс- 
кать последний ключ. Вам надо на дру- 
гой берег, но через мост не переходи- 
те, а прыгните в воду и исследуйте все 
дно на наличие полезных предметов. 
Потом выбирайтесь на берег, побегай- 
те по большому лабиринту, набитому 
ловушками и призами. За раскачиваю- 
щимися бревнами вы найдете послед- 
нюю дудку. 

Выберитесь из смертоносного ме- 
ста и бегите к лагерю дикарей. Самых 
настырных можно отстрелить, но это 
уж если они совсем обнаглеют. Когда 
прибудете на место, подойдите к пря- 
моугольной каменной плите посреди 
лагеря и посмотрите на карту. Видите 
четыре странных символа в правом 
нижнем углу карты? Это пример распо- 
ложения труб на камне. 

Как только вы их установите в нуж- 
ном порядке, горячий воздух выдует 
мелодию и откуда-то сверху свалится 
деревянный ключ интересной формы. 
Подбирайте его и бегите опять через 
мост на другую сторону. По- 
дойдите к механизму спуска 
воды, похожему на большой 
камень, который едва удер- 
живается двумя другими, 
чуть поменьше. Не заходя в 
основной желоб, выстрела- 
ми раскачайте два малень- 
ких шара так, чтобы боль- 
шой освободился и скатил- 
ся в воду. Едва это произой- 
дет, уровень воды понизится 
и вы сможете проникнуть в 
секретную комнатку под во- 
допадом. Там на постаменте 
вы найдете второй деревян- 
ный ключ. Сохранитесь и 


приступайтесь к освобожде- 
нию дворца - тренировоч- 
ного центра от солдат-окку- 
пантов. Очистив все поме- 
щения, доберитесь до само- 
го конца и подойдите к двум 
столбам с выбоинами на 
них. Вставьте туда соответ- 
ствующие ключи и забирай- 
те МОН. Идем за последней 
платой в Таланзаар. 


Та!апгааг 

Сейчас вы можете ли- 
шить Фаэрана последней 
армии, перекрыв денежный 
поток. Для этого отнесите 
мяснику добытый нож с кровью шама- 
аза на нем. Получите большие деньги 
и понижение цен на мясо. После чего 
зайдите к Ягу и расскажите новости о 
брате. Вот и все. Расскажите буты- 
лочнику и Хэйзе о глобальном пони- 
жении цен и подойдите к лидеру. Так 
как конфликт улажен, он согласится 
поднять бунт в городе и прекратить 
уплату налогов Фаэрану. Скоро гря- 
дет финальная битва! Подойдите к 
торговцу фруктами и продайте ему 
все хотизы, найденные в Оккаре. По- 
лучите кругленькую сумму денег и но- 
вое оружие. Советую закупить горю- 
чего для огнемета. Новое сообщение: 
Центральный лагерь охранников ата- 
кован превосходящими силами про- 
тивника. Надо снова спешить, на этот 
раз в Ранзаар через телепортатор в 
Шамазааре. 


Вапгааг 

Сильно изменилась милая дере- 
вушка с тех пор, как вы были здесь в 
последний раз. Голубой снег стал 
черным от гари и пепла сожженных 
домиков. Всех увели в плен... Подо- 
ждите, кто-то остался в живых. Ян! 
Ян, что случилось? Куда увели всех 
охранников и почему ты остался 


здесь один? Черт, самые надежные 
люди оказываются предателями, са- 
мые скрытные места находят враги. 
Девушка пропала вместе со всеми. 
Ян долго будет извиняться перед ва- 
ми, раскаиваться в содеянном, а по- 


АВУЕМТИНЕ 


том попросит прощения и скажет, что 
готов помочь вам в битве за незави- 
симость. Видимо, его всегда мучила 
вина перед отцом, вот и раскололся 
он на первом допросе, выдал место- 
расположение базы. 

Захватчики с пленными двину- 
лись в Оккар, последнее место, отку- 
да враг может грозить вам. Прибыв 
туда, сразу идите к большим деревян- 
ным воротам, которые никак не хоте- 
ли открываться в прошлый раз. Попа- 
дете в ловушку. Конечно, вы могли 
предположить, что вас уже ждут, но 
против сценария не пойдешь. Как 
только вы окажетесь в тюрьме, двери 
камеры откроются и к вам войдет до- 
рогая Вулфи. Враги решили, что она 
полностью безвредна, поэтому поз- 
волили ходить по лагерю, куда ей 
вздумается. Вот она и пришла к вам, 
заодно прихватив ваш рюкзак с од- 
ним пистолетом. А не устроить ли нам 
побег? Конечно, уничтожить всех сол- 
дат одним пистолетом невозможно, 
но что еще остается? Едва вы выйде- 
те из камеры, мощный взрыв сотря- 
сет стены барака и все солдаты уйдут 
на встречу с Мировой Эссенцией. Ян! 

Слава Богу, что он помог вам ра- 
зобраться с последним отрядом вра- 
га, без него вас бы перебили, как 
младенцев. Выходите за ворота и по- 
смотрите на возвращение блудного 
сына. Воспользовавшись ситуацией, 
уговорите охранников помочь вам до- 
стать последний МОН, тем более при- 
зрак убитого профессора поможет 
поднять боевое настроение вашего 
войска. Силы распределяются так: 
один отряд во главе с Яном отправля- 
ется на поиски прибывшего аппарата 
для снятия проб, а вы с Вулфи едете 
во дворец убивать Фаэрана. Похоже, 
началась настоящая революция! 

Восставшие таланы разносят весь 
дворец и убивают солдат, торговцы 
закрыли лавки и отправились пережи- 
дать путч в спокойное место. Приятно 
наблюдать за делом рук своих? Пока 
все заняты освобождением дворца, 
вы во второй раз встретитесь с Кро- 
аксом. На этот раз огнемет сделает 
свое дело и генерал отправится в ад. 
А в это время счастливая Вулфи вы- 
скочит из горящего дворца и покажет 
вам последнюю плату: МОН, храня- 
щийся у Фаэрана. Хозяин ее не заста- 
вит себя ждать: разъяренный, он вы- 
скочит из дворца и убьет бедную Вул- 
фи. Отомстить не удастся - судьба 
сама расправится со злодеем, и он 
примет смерть от своего же творе- 
ния. 

Девушка ушла в путешествие, из 
которого мало кто возвращается. Вам 
тоже надо покидать этот ставший 
родным мир; к сожалению, все когда- 
нибудь заканчивается. 


Алан Берновский 


ИГРОМАНИЯ ° 8 [23] 


Продолжение 
Начало смотрите в 
предылущем номере 


Путешествуйте по 
знакомым по НММЗ 
землям! Схватни на 
мечах и волшебные 

поединки прилагаются 


РОВ 81000 АМО НОМОВ 


Дам краткое прохожде- 
ние, чтоб вы примерно 
представляли, в каком на- 
правлении двигаться, чтоб 
добраться до последнего и 
решительного боя. Вначале 
вы должны выполнить все 
шесть сюжетных квестов на 
Етега! |1$1апа, затем очис- 
тить замок Напитоп-дае от 
гоблинов и добраться до ко- 
роля гномов в З1юпе СНу. 
Спасите гномов, и ваш за- 
мок будет починен. Однако 
начнется четырехмесячная 
война эльфов с людьми, и у 
вас будет несколько соот- 
ветствующих квестов (найти шпиона, 
достать планы и вернуть артефакт). В 
конце войны произойдет трагедия: Ар- 
битр при подозрительных обстоятельст- 
вах скончается и вам придется выбирать 
одного из двух судей. См. квест Споозе а 
у9де в Нагтопаае. В зависимости от 
выбора вы встанете под знамена либо 
Света, либо Тьмы. От стороны зависят 
дальнейшие сюжетные, ранговые и два 
дополнительных квеста. Плюс своя ма- 
ГИЯ И «закидоны» с личом, особый ин- 
терфейс и возможность пользоваться 
некоторыми артефактами. 

В любом случае вы должны будете 
пройти первый, квалификационный 
квест, а затем выполнить четыре зада- 
ния от ваших советников. Два из них 
схожи: найти две части алтаря и убить 


одного из вражеских советников. За- 
тем вы получите сходное поручение 
убить главу демонов Хепо{ех в подзе- 
мелье Союопу Род в Ео®!. Попутно вы 
освободите Роланда, пропавшего ко- 
роля-героя. Остался финальный квест 
(Вешеуе Ипа! ресе тот 1пе Ипсоп) -— 
достать механическую часть с затонув- 
шего космического корабля. Отнесите 
ее своим боссам и смотрите мультик. 
Естественно, у темных и светлых геро- 
ев он будет совершенно различен. Еще 
один хороший повод пройти игру зано- 
во. Намекну лишь, что за светлых он 
интересней: встретите упоминание о 
Шелтеме и Кораке, которых «так труд- 
но убить». Намек понятен? 

Примечание: «сюжетный» квест -— 
тот, который продвигает вас дальше, к 
финалу; «дополнительный» приносит 
только деньги, опыт или вещи, но на 
сюжет не влияет. «Ранг» — выполнен- 
ные задания позволяют сделать ап- 
грейд вашего героя, то есть улучшить 
его класс. Выполняя задания для геро- 
ев, которых нет у вас в команде, вы по- 
лучите только опыт и изредка что-ни- 
будь еще. Без ранговых квестов пройти 
ММУ7 практически нереально. 

Есть поручения, доступные всем 
героям («общий»), а некоторые - толь- 
ко светлым или темным. Это надо тоже 
учитывать. 


ЕМЕКАГО 151АМО 


Небольшой остров, предназначен- 
ный для подготовки начинающих геро- 
ев: чтобы они лучше освоили интер- 
фейс, получили первые боевые навыки 
и стали обладателями фамильного 
замка лорда Маркхема. Вернуться на 
остров после прохождения нельзя, так 
что постарайтесь его максимально ис- 
следовать. 

Первыми врагами станут болотные 
мухи в северо-западной части острова. 


Будет выгодно выманить их 
на трех рыцарей на востоке, 
чтобы собрать немного зо0- 
лота с трупов. Однако може- 
те атаковать издали, отстре- 
ливая из арбалетов и поль- 
зуясь магией. 


Фонтаны и 

пльедесталы 

Два приятных фонтана 
(+5 кмане и +5 к жизни) най- 
дете у хижины лекаря. 

Остальные фонтаны в 
городе прибавят 50 к защи- 
те от огня, +2 постоянно к 
удаче, +1000 монет (срабо- 
тает, если у персонажа высокая удача — 
от 16 - и мало наличных денег). 

Около магических гильдий есть 
пьедестал с заклинанием Назе, а на 
самом севере острова — с мощнейшим 
Бау о! {пе Со4$. Посетите оба пьедес- 
тала перед тем, как идти в подземелья. 


Мг. Мам/ск 

Один из крестьян, гуляющих около 
гильдий, предложит вам магический 
посох с огненными шарами в обмен на 
«услугу». Соглашайтесь, чтобы в буду- 
щем получить дополнительный квест, 
или отказывайтесь, чтобы подманить к 
Малвику стаю болотных мух. После 
этого не забудьте забрать стела посох. 
Брать квест или не брать - это ваше 
личное дело, но посох вам пригодится. 


Квесты 

Вае{игп а Вед Ро#оп 10 {пе уидде оп 
Етега& 151апа (общий, сюжетный). 

Достать красный напиток и отнести 
его судье. Напиток возьмите либо в 
храме Луны, либо сделайте сами, сме- 
шав красные цветы и пустую бутылку. И 
цветы, и бутылка продаются в алхими- 
ческом магазине. Можете даже купить 
ингредиентов на 2 напитка: один отда- 
дите судье, а другой пригодиться для 
обмена. 

Веигп а М/еанпу па! {о {Пе уидде оп 
Етега!а |з1апа (общий, сюжетный). 

Найдите дорогую шляпу. Ее можно 
получить, если дать красный напиток 
одному из трех рыцарей, что живут на 


востоке от болотных мух. Также еще 
одна шляпа лежит в казармах храма 
Луны. 

Веиг а Мизса! тзгитет: 10 Пе 
Уидде оп Етега& |15!ап4 (общий, сю- 
жетный). 

Принести судье музыкальный ин- 
струмент. Его нужно купить у крестьян- 
ки, гуляющей около входа в город. 
Будьте готовы отдать 500 монет. 

Веигп а Зеазпе! 40 пе уидде оп 
Етега! |51апа (общий, сюжетный). 

После того как расправитесь с му- 
хами, загляните в сундук, который они 
охраняли, - там лежит морская ракуш- 
ка. Отнесите эту находку судье. Также 
ракушку можно приобрести за 100 мо- 
нет уженщины около логова дракона. 

Ветигп а Гопабом 10 {пе уидде оп 
Етега!а |1$1апа (общий, сюжетный). 

Длинный лук найдете в логове дра- 
кона. Однако можно достать еще один 
в храме Луны. 

Веит а Рюог Ше 10 {пе уиаде оп 
Етега! 1$1апа (общий, сюжетный). 

Наконец, последний предмет - ку- 
сочек пола из храма Луны - найдете в 
самом храме. 

Рид пита сомез{ат{$ оп Етега!а 
|$|\апд апа Бипд Баск ргоо? (общий, до- 
полнительный). 

Лорд Макхем, который живет в том 
доме, что и судья, попросит найти про- 
павших приключенцев. Найдите щит 
одного из таких горе-героев в логове 
дракона и вернитесь за наградой в 
1000 монет. 


Логово дракона 
Небольшая, но уютная 
пещера, в которой поселил- 
ся дракон. Бегайте вокруг 
крылатого ящера кругами и 
не атакуйте крыс - чтобы 
дракон нападал на них, а не 
на вас. На бегу быстро на- 
жимайте Пробел и сгребай- 
те все добро. Прямо у входа 
найдете обе квестовые ве- 
щи: щит мертвого приклю- 
ченца и длинный лук. Неко- 
торые особо агрессивные 
герои постараются дракона 
убить - это возможно, если 


не жаль угрохать на него пару часов ре- 
ального времени. 


Храм Луны 

Ваши противники - пауки, летучие 
мыши и крысы - не так уж безобидны. 
Хоть жизней у них и мало, но они спо- 
собны отравить или заразить ваших ге- 
роев. Постарайтесь в режиме реально- 
го времени пользоваться магией и ар- 
балетами, чтобы отстреливать врагов 
на подходах и не доводить дело до ру- 
копашной. 

Пройдите пещеры с юга на север, к 
залу с огненной ловушкой. Опять поде- 
ритесь с врагами и идите в проход сле- 
ва, где за дверью с кнопкой обнаружи- 
те библиотеку. В полках найдите не- 
сколько свитков, а затем откройте 
фальшивую стену справа от входа. За 
ней лежит нужный вам кусок пола. 

Вернитесь в зал и идите в проход 
справа -— попадете в казарму рыцарей. 
В ящиках найдите дорогую шляпу. 
Возьмите ее и поговорите с одним из 
двух рыцарей. Вас попросят отдать 
шляпу, вы, конечно, откажетесь и убье- 
те рыцарей. С тела возьмите второй 
длинный лук. Он останется у вас, если 
вы отдадите судье лук из логова драко- 
на. Можете выходить из храма, а може- 
те напоследок уложить еще двух рыца- 
рей в библиотеке. 


Отдайте поочередно все шесть 
квестовых предметов судье и погово- 
рите с лордом Маркхемом. Вы победи- 
ли! Заходите на палубу корабля, что у 
южной части города, и вперед, на ма- 
терик. 


НАКМОМОАЕЕ 


Вот вы и получили свой замок, од- 
нако не спешите радоваться - ведь 
нужно вначале очистить его от незва- 
ных гостей, гоблинов. Кроме них в зам- 
ке обосновались крысы и летучие мы- 
ши. Аккуратно перестреляйте всех 
монстров, попейте воду из бочек и по- 
пробуйте открыть некоторые из зами- 
нированных сундуков. В том, что нахо- 
дится в основном зале замка, лежит 
письмо, изобличающее предателя у 
ворот города. Выходите из замка и по- 
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говорите с этим человеком. Спросите 
его о предателе, и он превратится в 
хобгоблина! С другой стороны, можете 
прислушаться к его совету и зажечь 
три сигнальных костра у трех дорог в 
другие области. В этом случае ждите в 
гости толпу гоблинов во главе с их лор- 
дом Сгодпага’ом. С трупа этого субъ- 
екта возьмете неплохой меч. 

Зачищая местность от нелюдей, 
помните, что они твари слабые, но бе- 
рут количеством. Берегите вашего ге- 
роя-гнома, его убьют в первую оче- 
редь! В центре карты находится оборо- 
нительный форт, и, воспользовавшись 
его пушками, вы легко уничтожите 
множество гоблинов. Кроме самого го- 
рода у вашего замка, в области есть 
еще небольшая деревня на севере, по- 
мните об этом. 


Переходы в другие районы 

Путь в Тлагеап Роге${ находится на 
севере, в Ега\Та - на западе, в Вагто\ 
Ро\м/п$ - на юге. 


Арбитр 

Знакомый по шестой части Прови- 
дец (Зеег) переквалифицировался в 
Арбитра. Он поселился в горах облас- 
ти, прямо на севере от пещеры \/Пйе 
С. Арбитр, как и Провидец, спосо- 
бен находить потерянные вами квесто- 
вые вещи после слов | 10$1 #. Может 
также намекнуть, какие подвиги вам 
непременно нужно совершить, чтобы 
продвинуться по сюжетной линии. 


Квесты 

Так {о {пе Омагуез т З1юпе Сйу (об- 
щий, сюжетный). 

Ваш наставник даст героям этот 
квест после того, как они очистят замок 
от гоблинов. Чтобы починить замок, 


необходимо направиться в область 
Ваггоми Бо\/л$, а еще конкретнее - в го- 
род Зопе СНу. Местный король 
Но{Наиг 1Х попросит освободить гно- 
мов из шахт в регионе Вгасада. 

После этого вначале вернитесь к 
королю гномов, а затем в свой замок. 

Споозеа ]иаде (общий, сюжетный). 

После ремонта вашего замка и по- 
следовавшей за этим войны вы узнае- 
те о смерти Арбитра. Его надо заме- 
нить другим человечком: представите- 
лем некромантов или волшебников. От 
этого выбора зависит, пойдет группа 
по пути Тьмы или встанет на праведную 
дорогу Света. Оба претендента на роль 
судьи находятся в областях Оеуа (не- 
кромант) и Вгасада (волшебник). Возь- 
мите их с собой и отведите в дом по- 
койного Арбитра. После этого некро- 
мант пошлет вас к Арчибальду в регион 
РИ, а волшебник - в Сае${е, к волшеб- 
нику Саут Мадпиз’у. 

Ве!пеуе ОВауйк’5 Зопеипа (общий, 
дополнительный). 

Посетитель таверны города попро- 
сит принести его кольцо-печатку из 
Вапоай Сауез. Разбойничья пещера на- 
ходится в области Ега{Ма. За доброе 
дело вам отвалят 5000 монет. 

Апа {Пе Тае о! Баггоп'$ Бго{Пег (об- 
щий, дополнительный). 

В домике Тетрег гезаепсе вас по- 
просят найти заядлого игрока в 
Агсотаде, уединившегося в пещерах 
Мне СИ на юго-западе области. За 
печальные новости вы получите не 
только небольшую сумму золотом, но и 
уникальнейший предмет - найденную 
вами колоду Агсотаде. Теперь вы смо- 
жете играть в Агсотаде во всех тавер- 
нах. 
Вепеуе {пе Гатегп о Чаг{ (общий, 
дополнительный). 


В храме города вас попросят найти 
затерянную в катакомбах гномов дра- 
гоценную лампу. Она находится в обла- 
сти Ваггоми Бомипз. За труды получите 
твердую сумму в 1000 монет. 

Рода Тве РеЧес+ Во\ (светлый, 
ранг). 

После того как лучник достигнет 
статуса \М!агиог Маде, он сможет полу- 
чить квест от парня в доме Магк Мапог, 
что на холме над городом. Необходимо 
добыть Идеальный Лук (Рейес! Вом/) из 
Крепости Титанов в области АмМее. В 
награду лучник станет светлым Мазег 
Агспег. 

МИ {пе Зце оГРо\мег (общий, ранг). 

Монах, который обитает в деревне, 
может повысить статус вашего монаха 
до ранга пМа{е. Нужно лишь посетить 
Место Силы в катакомбах гномов, что в 
Ваггом/ Оомпз. Найдя нужный прудик, 
вы сразу получите повышение, после 
чего можно даже не возвращаться к ра- 
ботодателю. 

ки {пе Ной Риез{ о! Ваа (светлый, 
ранг). 

После того как вы прошли преды- 
дущий квест и выбрали путь добра, 
снова посетите уже знакомого 
Вапоотем/ Ните. На этот раз ваше 
задание будет посложней -— найти и 
ликвидировать главного жреца культа 
Баа. Найдете его в Тетр/е о{ Ваа в об- 
ласти Амее. После выполнения зада- 
ния ваш монах достигнет ранга Мазег. 


Пещера Итие СШ 

Чтобы найти эти пещеры, нужно 
миновать два мостика, двигаясь в юго- 
восточную часть карты. Вашими врага- 
ми будут два типа существ: слизняки- 
Ооге и троглодиты. Слизняки облада- 
ют полным иммунитетом к физическо- 
му урону, поэтому примените на ваше 
оружие огненное заклинание Ее Аига. 

Также можно сказать, что слизняки 
ненавидят троглодитов, и вы можете 
воспользоваться этим, выманив одну 
группу врагов на другую. При этом 
слизняки нисколько не пострадают - их 
уничтожение лежит на вашей совести. 

Чтобы найти квестовую вещь, ко- 
лоду карт для Агсотаде, двигайтесь 
вдоль западной стены подземелья, по- 


ка в тупике не наткнетесь на 
вещички, оставленные по- 
койным приключенцем. Не 
забудьте взять свиток - в 
нем более-менее подробно 
расписаны правила игры. 

Кстати, по пути к картам 
драки с обитателями пещер 
можно избежать, если про- 
сто нестись во весь дух, ос- 
тавляя противников за спи- 
ной. 

ТОГАВЕАМ 

РОВЕЗТ 

Здесь единственными 
врагами будут живые дере- 
вья. Но если в будущем найдете поте- 
рянный ими артефакт Неа о! {пе 
\\оо4, то и они превратятся в ваших 
друзей. Не забудьте сразу посетить 
три палатки на юге от города, так как в 


них живут столь нужные эксперты ма- 
гии Огня, Воды и Земли. 


Переходы в другие районы 

Путь в АМее находится на севере, в 
Оеуа - на западе, в Нагтопдае - на 
юге. 


Квесты 

Зеа! {пе Ром Вмегзае Р!ап$ (об- 
щий, сюжетный). 

Данное задание вы получите во 
время войны от живущего в замке 
Мауап короля эльфов. Вы должны вы- 
полнить его в течение месяца, не боль- 
ше. Если желаете поскорее избавиться 
от квеста, то надо зайти к королеве Ка- 
тарине в Ега{та и рассказать ей о пла- 
нах. А затем вернуться к королю и всу- 
чить переданные вам липовые планы. 

Однако более выгодно найти на- 
стоящие планы, что лежат в форте 
Амегуае в области Ега{ та. 

Вепеуе Сгурпоппеа“’$ Тгитре{ 
(общий, сюжетный). 

После того как вы повысите статус 
трех своих героев и станете свидете- 
лями войны между эльфами и людьми, 
при новом посещении области Тшагеап 
Рогез{ вас навестит посланник с прось- 
бой достать артефакт, за который сей- 
час идет битва. Бегите к пещерам 
Тиагеап Сауез и спокойно 
заглядывайте в сундук у ме- 
ста битвы. Не вмешивайтесь 
в сражение, а идите либо к 
королю эльфов, либо к коро- 
леве Катарине. Однако есть 
и третий, намного более ин- 
тересный вариант - отнеси- 
те артефакт Арбитру в обла- 
сти Нагтопдае. 

Расе З!ашез оп Зпипез 
(общий, дополнительный). 

Друид попросит вас 
найти три фигурки и помес- 
тить их в три соответствую- 
щих святыни. Две фигурки 
обнаружите в области 


Еуептогп |51ап4, а третью в подземе- 
лье Мате в области горы Мюпоп. Сами 
же святыни расположены в трех от- 
дельных областях: Вгасада, Тайайа и 
Амее. 

па {пе зесге{ о! Раепе Моипа (об- 
щий, ранг). 

Задание даст Ебедпегег Зо\мег. 
Лучше всего сразу взять и этот, и сле- 
дующий квест, чтобы выполнить их за 
одно посещение короля фей. Секрет 
горы фей достаточно прост, но за его 
раскрытие ваши рейнджеры получат 
статус Нищег$. 

Ое!\ег а !е{цег 10 \е Раепе К!пд. 
(общий, дополнительный). 

Это задание даст вам эльф уопапп 
Кегиа. Король фей, которому попросят 
доставить письмо, живет в пещере На! 
ипдег НИ в области Амее. За выполнен- 
ное задание получите не только 1000 
золотых, но и много опыта для ваших 
героев. К сожаленью, вы потеряете 
всю еду, но это не страшно. Король 
фей также попросит передать музы- 
кальный инструмент для эльфа. Что вы 
и сделаете. 

\М5й Тпгее Опиа Зпипез (общий, 
ранг). 

Другой друид Апопу Сгееп пош- 
лет вас на поиски трех святынь, культо- 
вых сооружений в областях Таайа, 
Еуептогп |51ап4 и АМее. Эти сооруже- 
ния похожи на круг из каменных колонн 
с небольшим прудиком в центре. 

В области Тайайа святыня друидов 
находится прямо на севере от корабля, 
рядом с местом схватки троллей и луч- 
ников. 

В области Амее -— почти в центре 
карты, на юго-западе от корабля, под 
охраной толпы уивернов. 

В области Емептогт |з|апа - найде- 
те, если от корабля направитесь прямо 
на запад. 

За выполнение задания ваш друид 
станет Сгеа{ Опиа. 

Ра Гокап”$ Зки! т 2окаг’$ ТотЬ 
(светлый, ранг). 

После выполнения предыдущего 
квеста Ап{Попу Сгееп не успокоится, а 
даст новое задание всем героям, вы- 
бравшим путь Света. Вам нужно найти 
через короля гномов в области пещер 
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между Зюпе Сиу и горой Мюпоп. С най- 
денным черепом вам нужно будет вер- 
нуться в Ваггом/ Во\упз, обратно в ката- 
комбы гномов. За выполнение квеста 
друид получит статус АгспОгиюа. 

Со!ес{ 10,000 т Воипиез (темный, 
ранг). 

Если вы нашли короля фей и вста- 
ли на путь Тьмы, уже знакомый вам 
Ебедпетег Зо\мег пообещает произвес- 
ти вашего охотника-рейнджера в 
Воищу Нищег. Вам нужно лишь полу- 
чить 10 тысяч золотых за поимку мон- 
стров, о которых вам расскажут в лю- 
бой ратуше любого города. Советую 
запастись заклинанием Томп Роца!, 
чтобы успеть убить монстра и вернуть- 
ся в срок в ратушу за наградой. 


Замок Мауап 

Здесь живет эльфийский король 
Рагзоп, который будет давать вам за- 
дания во время войны эльфов и людей. 
Не заходите в запрещенные области 
замка (около проходов к ним будут сто- 
ять охранники), иначе будете атакова- 
ны всеми лесными воинами. Если есть 
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заклинание невидимости, то пройти 
можно, но ничего особо ценного вы по- 
ка не найдете. В замок также можно 
попасть из пещер Тущагеап Сауе$, но 
это также вызовет агрессию эльфов. 


С/апкег’з [а 

В эту лабораторию нужно попасть, 
чтобы выполнить задание за темных 
героев, которое вы получите в РИ. Под- 
земелье довольно небольшое, но 
очень выгодное. Ваши враги здесь - го- 
ги, големы и глаза. Ведите с ними маги- 
ческий бой, выманивая из стаи по од- 
ной-две твари. Зайдите в помещение 
справа, выпейте зелья из бочек и унич- 
тожьте големов. Теперь от входа шагай- 
те налево, а затем еще раз сверните 
налево в комнату с глазами. Нажмите 
на кнопку, и каменные плиты напротив 
нее поднимутся. В сундуках много хо- 
роших вещей, может, если повезет, 
найдете и артефакт Зеуеп 1еадие 
Воо!5. Осторожно: все сундуки и шка- 
фы в лаборатории заминированы! 

Будьте осторожны в следующем 
коридоре с ловушкой - от нее можно 
увернуться. Заходите в маленькие ком- 
наты за деревянными дверьми и соби- 
райте призы. Как окажетесь после ко- 
ридора с ловушкой в библиотеке, унич- 
тожьте глаза и достаньте свитки. Те- 
перь станьте лицом к стене, что прямо 
справа от входа в библиотеку. Медлен- 
но повернитесь налево, и на четвертой 
полке книжного шкафа ваши глаза об- 
наружат маленький черный переключа- 
тель. Нажмите его, и откроется потай- 
ной ход. 

Прямо перед вами будет еще один 
алхимический склад, зайдите в него и 
тут же выбегайте, чтобы посмотреть 
сражение голема и глаза. Добейте 
глаз — получите амулет с +15 к навыку 


алхимии. Рядом со складом откройте 
решетку и в комнате найдите странный 
механизм с двумя каменными бочками 
и глазом. Это то, что опустит магичес- 
кий щит. Квест выполнен! Разверни- 
тесь на 180 градусов и шагайте до 
стенки — она фальшивая. Выходите из 
лаборатории. 


Тшагеап Сауез 

Найти эти пещеры не так уж и лег- 
ко, так как на автокарте они не помече- 
ны. Просто пройдите чуть на восток от 
самого северо-западного угла облас- 
ти. Жители пещер, то есть уиверны и 
троглодиты, ненавидят друг друга, по- 
этому можно устроить между ними 
драку, выманив одну группу на другую. 

Чтобы пересечь пропасть прямо 
перед вами, нужно пропрыгать по 
столбам, но это несколько утомитель- 
но. Игнорируйте спуск вниз (ничего ин- 
тересного, кроме лишних врагов), что 
справа, и поднимайтесь по ступенькам 
наверх. Следуйте по проходу, помеще- 
ние с эльфами и движущимися блока- 
ми опять проигнорируйте, если не хо- 
тите попасть в замок Мауап для «теп- 
лой» встречи в эльфами. Спрыгните с 
уступа на каменный мост внизу: так вы 
не станете прыгать по столбам, но до- 
стигнете своей цели. Не бойтесь сле- 
дующей пропасти, а просто пройдите 
через нее. Это не баг, а невидимый ма- 
гический мост. 

Поднимитесь по лестнице сбоку и 
нажмите на переключатель напротив 
входа в зал. Вернитесь обратно и сту- 
пайте вперед. Вам нужен правый, са- 
мый южный из трех телепортеров. 
Просто войдите в него — попадете в но- 
вую область пещер. Откройте дверь в 
темницу, и Гогеп З{ее! присоединится к 
отряду. Если дверь будет заперта, зна- 
чит, вы уже взяли фальшивого двойни- 
ка или не уложились в срок, в один ме- 
сяц. 

Возьмите с одной из трех движу- 
щихся колонн письмо из сундука и те- 
лепортируйтесь обратно в основную 
часть пещер. 


ВАВКО\! рО\М$ 

Загляните в таблицу по монстрам, 
чтобы ознакомится с населением об- 
ласти, но я подскажу, что на нежить по- 
пулярная магия Тела, Ума и Воды не 
действует. Используйте огненные за- 
клинания. Их придется чередовать с 
воздушными, чтобы также бить гогов и 
гоглингов. Ваша основная задача - 
найти город гномов, Зюпе СНу, что 
прямо в центре области. Там вам дадут 
оба квеста в области. 


Переходы в другие районы 

Путь к горе Мюпоп (а оттуда в Ео®|, 
то бишь Ёапа о! Пе С/ап{5) находится в 
подземельях под З1юпе Сйу. Перейти в 
Вгасада вы сможете, отправившись на 
запад, а в Наитопда!е - на север. 


у 


Квесты 

Везсие Тпе О\муагуез (общий, сю- 
жетный). 

После того как вы очистили фа- 
мильный замок Нагтопдае от гобли- 
нов и поговорили в таверне с настав- 
ником, зайдите в тронный зал в восточ- 
ной части города. Король гномов даст 
вам задание - вызволить окаменевших 
гномов из заброшенной шахты Веда 
Ома Моитмат$ в области Вгасада. 
Когда вернетесь со всеми семью гно- 
мами, не только получите 5 тысяч золо- 
та, но и продвинетесь по сюжетной ли- 
нии. Замок починят, а в тронном зале 
можно будет принимать послов. 

С!еаг Ош Тпе Тгодюду\ез (общий, 
дополнительный). 

Гном Эрагк Випктае из 
Зюпе Сйу попросит очис- 
тить подземелья его города 
от троглодитов. Вам нужно 
пойти в северо-западную 
часть города, где за храмом 
обнаружите лифт. Спусти- 
тесь вниз и перебейте всех 
троглодитов. Осторожно, 
сундуки заминированы! Ес- 
ли ваша группа еще не очень 
сильна, то не надо идти в 
следующую часть подземе- 
лий через дверь на севере 
пещер троглодитов. Верни- 
тесь к заказчику и получите 
2500 золотых. 


Наитеда Мап5юп 

Дом с привидениями находится в 
северо-западной части области. Под- 
земелье достаточно непростое для на- 
чинающих героев из-за сильных Ваггом/ 
УМав{$, поэтому попробуйте постоянно 
применять Тигп Цпаеад. Вам нужно ос- 
мотреть четыре небольших комнаты со 
шкафами. Если навык О!5агт Тгар$ од- 
ного из героев достиг уровня мастера, 
то можно попытаться их открыть. 

Со стены в одной из четырех ком- 
нат снимите картину с изображением 
ангела для выполнения квеста от 
Рефтапа \зсопй в области Тафайа. 
Поднимитесь по ступенькам в библио- 
теку: там у западной стены стоит книж- 
ный шкаф, на верхней его полке нахо- 


дится переключатель. На- 
жмите его и уничтожьте всю 
нежить в секретной облас- 
ти. Как только дом будет 
полностью очищен от мон- 
стров, возвращайтесь к ры- 
царю Егедейск Ога в облас- 
ти ЕгаМа для завершения 
квеста. 


Ваггом/з 

На карте области Вагго\м 
Бо\мп$ есть три различных 
входа в катакомбы гномов. 
Вам лучше выбрать Вагго\м 
У! - от здания Зюпе Сйу 
идите на юг, на островок. В 
сундуке возьмите туловище голема и 
выберите мост на юго-восток. Он и 
приведет вас к нужному входу. 

В катакомбах вы найдете массу не- 
жити, с которой нужно бороться с по- 
мощью Тигп Упдеад и ЕиеВа!. Особен- 
но хорош именно огненный шар, так 
как враги хоть и не очень сильные, но 
их действительно много. Как осуще- 
ствлять передвижения по системе из 
16 маленьких катакомб-подземелий? 
15 из них имеют два выхода. Рядом с 
каждым выходом есть по одному пере- 
ключателю. Где вы окажетесь, зайдя в 
один из двух выходов, полностью зави- 
сит от положения переключателя 
(«вверх/вниз») рядом с этим выходом. 
Положение переключателя рядом с 


другим выходом именно на этот выход 
не влияет. 

Пример: вы находитесь в Ваггом |, 
из него вы можете попасть в Вагго\м Х! 
через левый выход, если переключа- 
тель направлен вверх. Если же вы хоти- 
те попасть в Вагтоми М1, то просто опус- 
тите переключатель у левого выхода и 
опять же заходите. 

Ориентируйтесь по таблице ката- 
комб. Номер Ваггом/ всегда можно уз- 
нать, вызвав общую карту подземелья. 

Анкх (крестообразный символ) 
обозначает Место Силы, то подземе- 
лье, где монах станет п#а{е и куда на- 
до будет вернуть кости короля гномов. 
Выход обозначается изображением 
дерева. 


Вам нужно также попасть в Вагго\м 
|, где за фальшивой стеной вы обнару- 
жите «водный» путь. С помощью него 
вы попадете к трем сундукам - в одном 
из них лежит нужная вам квестовая 
вещь Гащегп о Ча. 


Номер Ваггом: Левый выход Правый выход 
вверх/вниз 


вверх/вниз 


| Хим \/хУ 
И хи г ХММ 
Ш ТА ХУ 
м Анкх/ХУ Хили 
у ИЛ Хихи 
м _ ХИИАнкх : ХИ 
М! 1Х/Х Выход 
УИ . ХЛ Хм/хи 
1х УЛ Выход 
х УДО Выход 
х! НИХШ ИМ 
ХИ ХМЛУ Ули 
хи хи МИИМ 
хм МНИХУ НУХИ 
ху МИ/ХМ М 
Анкх -М 


Несмотря на то, что здесь находит- 
ся замок королевы Катарины, область 
особо богата на различного рода бан- 
дитов. Советую отстреливаться от них 
огненными шарами, лавируя в режиме 
реального времени. 

В городе же можно использовать 
руду, превратив ее у местных умельцев 
в нужные вам вещи. Попробуйте сохра- 
няться/загружаться, чтобы созданная 
из руды вещь вас устроила. Список ти- 
пов руды от лучшего (З{ай) к худшему 
(гоп): З+ай, Егидте, Кегдаг, РПук, Зег- 
Ча! гоп. 


Переходы в другие районы 

Перейти в Нагтопда!е вы сможете, 
отправившись на восток; в Тайайа - на 
запад, в Оеуда - на север и в Вгасада -— 
на юг. 


Фонтаны и пьедесталы 

Вы найдете очень мощный пьедес- 
тал с Вау о {пе Сод$ у городского хра- 
ма области. Темным: поставьте Цоуд’з 
Веасоп. Городской центральный фон- 
тан временно прибавит +50 к силе. 
Пьедестал у трех гильдий, что рядом с 
замком Сгурпоппеац, даст Него!$т. 


Квесты 

Везсие Гогеп З{еее (общий, сюжет- 
НЫЙ). 

Квест дается королевой Катариной 
во время войны эльфов и людей. Вам 
приказано вытащить из пещер Тщагеап 
Сауез в области Тщмагеап Рогез{ коро- 
левского шпиона [огеп З{ее!. Задание 
на время - надо выполнить его не по- 
зднее, чем за один месяц. Награда -— 
5000 ед. золота на банковском счету. 

Можно обмануть Катарину и полу- 
чить у эльфийского короля «фальшиво- 
го» шпиона. Задание будет выполнено, 
но награда будет чуть-чуть меньше. 


\Мп пе АсгоМаде Тоиглатеги (об- 
щий, дополнительный). 

Горожанка Ста Вагез предложит 
выиграть в игру Агсотаде в каждой из 
13 таверн на континенте. Список та- 
верня уже приводил в предыдущем но- 
мере «Игромании». Вы можете поме- 
чать прямо на бумаге, в каких тавернах 
вы уже были, а в каких - нет. Если вы 
это забыли, то придется обходить та- 
верны заново. Проигрыши не учитыва- 
ются и никак не повлияют на вашу на- 
граду. Количество выигрышей и проиг- 
рышей вы можете увидеть в разделе 
А\м/ага$. После выполнения квеста вер- 
нитесь к заказчице и достаньте из сун- 
дука у ее дома массу безделушек, зо- 
лото и 4 уникальных артефакта: по од- 
ному на каждую расу героев. 


Випд А (еКег {о Гога МагКВат (об- 
щий, дополнительный). 

Горожанин Могбе{ ТВгизй желает 
получить у лорда Маркхема вещь 
Рагзоп'$ бий, а для этого нужно, чтобы 
вы передали его письмо. В области 
Тайайа зайдите в особняк лорда, возь- 
мите предмет и вернитесь с ним к ра- 
ботодателю. Получите солидный куш в 
5000 монет. 

Сеаг Ош пе Наимеа Мапзюп (об- 
щий, ранг). 

В области Ваггоми Вомил$ находится 
дом с привидениями. Очистите его от 
нежити и вернитесь к рыцарю Егедийск 
Ога. А за это вашего рыцаря произве- 
дут в ранг Самайег. 

ВоБ {пе е\еп 1геазигу т {Пе Тщагеап 
Рогез1 (темный, ранг). 

Если вы выполнили предыдущий 
квест и выбрали темный путь, то ры- 
царь Егедейск Ога прикажет ограбить 
эльфийский замок Мауап в Тшагеап 
Рогез{. Достаточно просто перебить 
всех эльфов и полазить по их сундукам 
и шкафам, чтобы задание считалось 
выполненным. Вашего рыцаря произ- 
ведут в ранг Васк Ктан\. 

Зеа! ога Магкпат’$з \Мазе (общий, 
ранг). 

Это задание вам даст главарь во- 
ров ВИ ГазКег в Ега ап Земег$. Если 
вы украдете из дома лорда Макхема 
драгоценную вазу и вернетесь с ней к 
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заказчику, то ваш вор полу- 
чит ранг Водие. 

Мо\уе 1Не \М/асмомег 6 
Соищепмед ит (светлый, 
ранг). 

Если вы уже украли вазу 
у лорда Маркхема и встали 
на путь Света, то ВИ ГазКег 
даст вам новое задание. 
Нужно в подземелье \М/а{сп- 
томиег 6 в области Оеуда пе- 
редвинуть нужный камень, 
отвечающий за ворота, и 
вернуться к главарю. Вор 
станет $ру. 

ЭЗау \ММгопйгах (общий, 
ранг). 

Рыцарь Спайез Ошхофе, который 
живет в центре города в одном доме с 
Ргедиск Огд, даст задание убить мощ- 
ного дракона в его пещере в области 
ТайаНа. При этом рыцарь пойдет с вами 
в качестве МРС. За убийство дракона 
паладин получит ранг Сгизаадег. 

Везсие Айсе Нагогеауе$ (светлый, 
ранг). 

Если вы выполнили предыдущий 
квест и выбрали путь добра, то рыцарь 
поручит зайти в башню М/Шат Зеад’$ 
То\ммег, в области Веуа, и вызволить 
прекрасную девушку. При этом М/И ат 
Зеад’а можно убить, потому что он не- 
годяй (УШат) и на самом деле извест- 
ная всем личность (М/Шат = сокращен- 
но ВШ, За&ад = прочитайте наоборот, 
будет Са{ез). Паладин станет Него. 


ВапоЙ Сауе$ 

Пещеры бандитов вы найдете в 
холмах в северо-восточной части кар- 
ты. Зайдите внутрь и разберитесь с 
врагами - их легко уложат даже герои 
7-8 уровня. Пещера небольшая, обой- 
ти ее можно за пару минут. Возьмите из 
сундука кольцо-печатку для квеста от 
товарища из таверны в Нагтопдае. 


Замок Сбгурпоппеа" 

Замок, в котором живет королева 
Катарина. Так же, как и в замке Мамап, 
принадлежащием королю эльфов, тут 
везде стоит стража, охраняющая за- 
прещенные для вас проходы. Зайдите 
в тронный зал королевы, если хотите 
получить от нее квесты, или примените 
заклинание невидимости, чтобы про- 
скочить мимо стражи. В запретном 
районе замка вам нужно найти две кар- 
тины (портрет Арчибальда и Рональда) 
для Редтапа \/5сопй в области Тайайа. 
Плюс за одной из дверей находится 
комната Айсе Нагогеауе$, которую надо 
похитить, чтобы выполнить квест для 
М/Иат Зеад в области Оеуда. 


ЕгаНтап $емег 

Попасть в городскую канализацию 
можно либо через сточные трубы, лью- 
щие воду в море на севере от города, 
либо через дверь под обычным мос- 
том. Перед посещением подземелья 


запаситесь заклинанием уитр. Итак, 
воспользуйтесь южным входом в кана- 
лизацию (то есть через дверь под мос- 
том). Через зал с ворами попадете на 
своеобразный перекресток с шестью 
проходами и ловушкой в центре. Ша- 
гайте в северо-западный проход, спус- 
титесь по лестнице в жидкость. Повер- 
ните налево, а затем направо. Видите 
белую стену? Нажмите на нее, чтобы 
телепортироваться в новое место. 

С помощью уитр запрыгивайте на 
каменный блок в центре, а с него - в 
комнатку на севере. В комнате найдете 
дверь, в ней живет нужный вам ВИ 
Г азКег. Он может дать два квеста для 
продвижения вора. 


Рот Нмегзпае 

Забраться внутрь форта можно 
двумя способами: через официальный 
вход и через секретную дверь под мос- 
том, на котором стоит форт. Забирай- 
тесь в дверь под мостом: прыгните с 
Уитр и в прыжке нажмите на дверь. 
Шагайте вперед мимо небольших ком- 
нат по бокам. Когда справа сама собой 
откроется дверь в зал, идите туда. Ви- 
дите картину с королевой Катариной? 
Щелкните на ней, чтобы получить пла- 
ны. И вы их получите, если у одного из 
героев более-менее развит навык 
Регсер#опт. Отнесите планы королю 
эльфов в Тщагеап Рогез{. 

Кстати, можно попасть к портрету и 
через официальный вход. Сразу идите 
налево, а в маленькой комнате, что с 
ящиками в центре и важным письмом, 
найдите фальшивую стену. 


ТОМВ ОЕТНЕ МА$ТЕВ 

Могилу Мастера смогут найти 
только темные герои. Находится она в 
юго-восточной части области, у реки. 
Чтобы войти внутрь, надо нажать в нуж- 
ной последовательности на четыре 
кнопки. Эту комбинацию вы узнаете, 
расшифровав свиток Зсго! о! \М/амез из 
Эспоо! о! Зогсегу в Вгасада. Информа- 
цию по расшифровке вы найдете в 
библиотеке вашего замка в Нагтоп- 
дае. 

Однако, если я уже назову комби- 
нацию, то всей этой мороки с расшиф- 


ровкой можно будет избежать. Нажми- 
те стрелки в такой последовательнос- 
ти: север, восток, юг, запад, центр. Со 
спокойной совестью забирайте из сар- 
кофага уникальную маску МазК о! {пе 
Маз{ег и возвращайтесь к заказчику в 
РИ. 


ТАТАНМА 


Переходы в другие районы 
Перейти в Ега{та вы сможете, от- 
правившись на восток. 


Квесты 

Со!ес{ Тйгее Рашипа$ (общий, до- 
полнительный). 

Господин РЕег4тапа \/зсопН попро- 
сит вас найти три картины для его кол- 
лекции. Одну вы найдете в Наищмед 
Мапзоп в области Ваггом/ Оо\м/п$, а ос- 
тальные две - в замке Саз\Че 
Сгурпоппеаг в Ега Йа. 

Получите приличное количество 
золота и много опыта. 

Зеа {пе Тарезгу (общий, дополни- 
тельный). 

Из-за мистера Мг Мамск, кото- 
рый подарил вам посох с огненными 
шарами на Етега!4 |$е, потребуется 
выполнение «услуги». Это произойдет 
после того, как вы определитесь с вы- 
бором пути Света или Тьмы. Если вы не 
взяли посох или подняли его струпа, то 
этого квеста у вас не будет. По просьбе 
посыльного посетите Мегсепагу Сийа и 
получите задание выкрасть вышивку из 
замка ваших союзников: в области РЁ 
(Тьма) или Сеезе (Свет). 

‘Чтобы выполнить задание, надо 
будет поссориться со своими союзни- 
ками. Вы можете игнорировать квест, 
но тогда ждите нападения на родной 
Нагитопаа!е толп гоблинов и приклю- 
ченцев. Перебейте их всех, чтобы ула- 


дить все разногласия. Неплохо было 
бы уже знать заклинание Ну и Мщеог 
Зпо\мег, чтобы процесс «переговоров» 
шел успешнее. 


Гога Магкват’$ Мапог 

Особняк лорда Макхема невелик, 
но интересен. Итак, вначале советую 
выполнить квест с доставкой письма, а 
затем красть из особняка вазу для вора 
в канализации ЕгаНТа. Зал лорда нахо- 
дится прямо за дверью напротив вход- 
ной двери. Однако в две двери по бо- 
кам вам входить запрещено: вначале 
зайдите в восточную - там слабая ох- 
рана. Найдите кнопку с восточной сто- 
роны стола, и откроется секрет с сун- 
дуком. А в нем записка, ознакомьтесь. 
Теперь откройте западную дверь. По- 
пробуйте сделать заклинание Спагт на 
Мастера меча, иначе с ним будет до- 
статочно сложно справиться. Над ка- 
мином возьмите вазу и выбегайте из 
особняка. 


Мегсепагу бийа 

Гильдия наемников — неприятное 
место, но вам нужно получить здесь за- 
дание выкрасть вышивку из замка со- 
юзников. Однако если вы решили по- 
сетить гильдию с недружественным 
визитом или до того, как вас попроси- 
ли прийти, придется драться. Вначале 
перебейте лучников справа и слева и 
пройдите в зал. По бокам будут две 
двери, и та, что на западе, приведет к 
толпе рыцарей. Как убьете их, забери- 
те из сундука письмо про ваш доблест- 
ный отряд. 

Зайдите в дверь на востоке от за- 
ла, а затем в дверь на севере. Пере- 
бейте противников, нажмите на шкаф 
напротив двери. В секретной комнате 
найдете Неай о! 1е \М/ооч. Его нужно 


будет нести к старшему дереву в 
Туагеап Рогез${, чтобы выполнить квест 
района Вгасада. После убиения рыца- 
рей возьмите с тела одного из них меч 
Нещепапт? $ Си#аз$ с хорошим уроном 
и скрытой характеристикой ОГ Огадоп 
(10-20 урон огнем и +25 к силе). 

Кстати, убивать рыцарей легче 
всего, если выманить их в зал, а отту- 
да - на второй, деревянный этаж. Быс- 
тро спрыгните с карниза и спокойно 
расстреляйте оставшихся на нем ры- 
царей. Можно поступить наоборот: са- 
мому ‘забраться наверх и отгуда уже 
расстреливать беспомощных против- 
ников. 


Паемайег Сауегп$ 
Остров с подземельем находится в 
западном море области. Зайдите в пе- 


щеру, которая находится на этом ост- 
рове. Пройдите вперед на корабль, 
поднимитесь на палубу, а затем зайди- 
те внутрь, в трюм корабля. Видите 
дырку в деревянном полу, которая ве- 
дет в пещеру со скелетами? Слева от 
нее находится потайная комната. А в 
ней - карты к Еуептогт |$!апа. Отнеси- 
те карты заказчику в Веда, чтобы ваш 
клирик стал Рпез$+. Плюс на кораблях по 
воскресеньям вы сможете добраться 
до самой области Еуептогп |$1апа. 


И/пе Се!Наг 

Один из четырех наставников Све- 
та из Саез{е даст задание разобраться 
с вампирами в \\пе Се!Йаг, то есть в 
подземелье в центре города. Зайдите 
внутрь и с лестницы перебейте приви- 
дения и летучих мышей. После чего 
уложите некромантов. Нажмите на 
фальшивый шкаф в северной стене, и 
откроется проход. Упокойте вампиров 
и загляните в самую северную комнату, 
а там нажмите на землю у восточной 
стены. Откроется ниша с 3 сундуками — 
в них много полезных вещей. Кстати, 
задание можно выполнить, даже не 
убив всех вампиров: может хватить и 
смерти одного или двух. 


М/готЁВгах’$ Сауе 


Тут живет синий дракон \\гопйгах. 
Этого субьекта надо уничтожить, чтобы 
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рыцарь Зи Ошхое из области Егата 
поднял статус паладинов до Сгизаадег. 
Учтите, что у дракона 1080 жизней и 
что найдете вы его в пещере, только 
получив квест (то есть взяв рыцаря в 
команду). Стрейфьтесь и не забудьте 
применить магию защиты от воды. Же- 
лательно, чтобы и уровень героев был 
не меньше двадцатого. 


ВВАСАОА 

Самая противная область, так как 
все нужные места расположены на ска- 
лах. Да и заблудиться в каменном ла- 
биринте гор не так уж сложно. Без Ну 
туг делать нечего, по крайней мере, в 
первый раз используйте свиток с этим 
заклинанием, который лежит в сундуке 
у скопления телепортеров, что на севе- 
ре области. Узнать, куда перенесет вас 
телепортер, можно, если навести на 
него курсор мышки. 


Переходы в другие районы 

Путь в Ваггоми бомип$ находится на 
востоке, а в Ега йа - на севере. Также 
через телепортер можно попасть в 
Сеезе. 


Квесты 

Вешеуе \пе Зеазоп’5 Зое (свет- 
лый, дополнительный). 

Некий Сагу тт из дома на север- 
ной горе попросит найти уникальный 
предмет, потерянный в подземелье 
На! о! 4пе РИ в Оеуа. Как выполните 
квест, получите 7500 золота. 

Вийа А Соет (светлый, ранг). 

Задание на постройку голема вам 
дадут в Эспоо! о{ Зогсегу. Противное 
задние, так как надо будет облазить 
целых пять областей и найти все шесть 
частей голема. Первая часть, голова, 
находится в этой же области. Идите к 
телепортерам и достаньте из сундука 
свиток с Ру. Затем подойдите к конюш- 
ням и взлетите над ними. В сундуке и 
будет лежать нормальная голова. Учти- 
те, что плохая голова в сундуке со свит- 
ком Ну приведет к безумию собраного 
голема - он нападет на вас вместо то- 
го, чтобы охранять замок. 

Туловище голема находится в 
Ваггом Оо\/п$, на острове к югу от 
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Э!опе Сйу. Обе ноги голема обнаружи- 
те в области Оеуа в северо-западном 
и северо-восточном углу. Одна из рук 
находится на острове с Тдемаег 
Сауегпз в области Таёайа. Вторая рука — 
в АмМее, идите на запад от города по 
морю, к острову с обелиском. 

Все части голема у вас? Щелкните 
на портрете голема и наденьте на него 
все части. Вернитесь к заказчику, и ма- 
ги в команде приобретут ранг \\Мгага. 
Собранного голема отведите внутрь 
замка Нагтопдае, тогда он станет ме- 
стным охранником. Если вы надели на 
него плохую голову, то он взбунтуется. 
В этом случае просто убейте его. 

Рид пе Воок о! Омте Имегуепйопт 
(светлый, ранг). 

Вы выполнили предыдущее пору- 
чение и выбрали путь Света, а значит, 
волшебник в Зспоо! о# богсегу даст но- 
вое задание. Нужно найти самое мощ- 
ное заклинание магии Света. Для этого 
надо спуститься в РИ из Оеуда, а затем 
перейти в местное подземелье 
Вгеед та РИ. В награду вы получите не 
только небольшую сумму золотых в 10 
тысяч, но и саму книгу. А также все ма- 
ги станут Агсптаде. 

Ве{игп {пе Неам о! {пе Рогез! 10 {пе 
О!4е${ Тгее (светлый, ранг). 

Если вы обнаружили секрет для ко- 
роля фей в ходе квеста Ета {пе зесге{ 
о! Раепе МоипЯ в области Тщагеап 
Рогез{ и выбрали путь Света, то житель 
городка 1узапаег Змее{ попросит най- 
ти Неам о! {пе \М\оочд. Этот предмет на- 
ходится в подземелье Мегсепагу дийа в 
Тафайа. После того как вы его обнару- 
жите, отнесите старшему дереву в 
Туагеап Рогез{, на остров в восточной 
части области. Вернитесь к работода- 
телю, и ваши рейнджеры получат ранг 
Вапдег (ога. 


Мп а {Пе Агепа (светлый, ранг). 

Если вы уже выполнили квест по 
зачистке Наимедя Мапзюп в Ваггом 
Бомил$ для рыцаря из области Ега\ та и 
выбрали путь Света, то живущая в юго- 
западной части карты еда Во\м/ап даст 
задание выиграть 5 боев на арене. До- 
стичь арены можно только из конюшен 
в Наггтопдае, и то только по воскре- 
сеньям. Проведите пять боев на уров- 
не Кпоп( (количество боев и их уро- 
вень записаны в Амага$), более легкие 
сражения не будут считаться. Учтите: 
чем сильнее ваш отряд, тем более 
сильных противников вам дадут. 

Тактика битвы такая: клирик созда- 
ет пять элементалей Света, а затем ка- 
стует все 4 защитных заклинания (Ноуг 
о! Ромег, Оау о! Ргфесйоп, Вау о! {пе 
Соа$, Рго{. Егот Мадге), а маг - неви- 
димость. После этого зайдите к хозяи- 
ну арены и вызывайте монстров на 
бой. Если видите, что элементали 
справляются, то можете остаться не- 
видимым. Однако чаще всего надо 
вмешаться, атаковав вражеских магов 
и лучников. 

За выполнение задания ваш ры- 
царь станет Спатрюп. 


Нед Омат Мте5 

Заброшенные шахты гномов вы 
найдете в северо-восточном углу обла- 
сти. Быстро пробежав мимо грифонов, 
заходите внутрь. Ваши противники на 
первом этаже - слизняки Ооге, им 
можно нанести урон только магией или 
магическим оружием. Очень помогает 
заклинание РЕте Аига. Советую дать 
всем героям, кроме мага, по посоху, и, 
лавируя, отстреливать по одной-две 
твари. В крайнем случае можно но- 
ситься с огромной скоростью и соби- 
рать гномов. Всего гномов семь, вы 


сможете взять их в отряд, 
нажав клавишу Пробел. Ес- 
ли вы нашли всех гномов, то 
возвращайтесь к королю 
гномов в З{опе Сйу в облас- 
ти Вагтом/ Вомип$. Только не 
спускайтесь по лифту на се- 
вере на нижний этаж! Там 
гномов нет, но есть очень 
страшные (пока) медузы. 
Магия на них не действует, а 
сами они очень быстро па- 
рализуют ваших героев. 

Второй связанный с 
шахтой квест даст вам эльф 
З1еада! 5пск из города в 
Амее. К этому времени вы 
будете намного сильнее. Вы должны 
будете спуститься на второй этаж и 
применить клирический Рго{есйоп гот 
Маас, чтобы врукопашную легко за- 
бить всех медуз. Осталось только уста- 
новить в механизм у стены в одной из 
комнат нужную вещь (\М/огп Век). Ухо- 
дите со второго этажа, иначе через час 
лифт сломается! Тогда вы должны бу- 
дете либо выбраться из подземелья с 
помощью Томп Роца!, либо убить себя 
огненными шарами. 


Тпе $споо! о{! 5огсегу 

В магическую школу вы должны 
зайти, чтобы получить для мага два 
квеста. К тому же, если вы выбрали 
путь Тьмы, здесь надо будет найти кве- 
стовой предмет Зсго! о! \М/ауез$. Это не 
так уж сложно, только придется повое- 
вать с элементалями Света, которых 
вызывают маги. Обнаруженный свиток 
нужно расшифровать, чтобы выпол- 
нить темный квест по поиску специаль- 
ной маски в ТотЬ о {пе Мазег в обла- 
сти Ега ма. 

Можно также заплатить одному из 
магов пять тысяч монет, чтобы иметь 
возможность копаться в их книжных 
шкафах. Однако ничего особо хороше- 
го вы не найдете. Одна-две слабых 
книги и несколько свитков. 


На острове надо будет выполнить 
два квеста, связанные с продвижением 
вашего клирика до Рие${ о! Чат/Риез{ 
о! агк, в зависимости от выбора пути. 
Также на южном острове, где находит- 
ся ЭПипе и толпа скелетов, вы найдете 
друидический алтарь, но без воды в 
центре. Как только найдете все 14 пье- 
десталов (см. таблицу), подойдите к 
этому алтарю и дождитесь времени 
между 12рт и Лат. Только в это время 
в центре круга камней появляется 
странный цветок. 

Щелкните на него, и найдете не 
только 100 тысяч золота, но и несколь- 
ко РНЙозорпег З!опе и пару экземпля- 
ров руды. Но самое главное - вы най- 
дете 2 артефакта: аду’ Езсой и Него'$ 
Вей (для женщины и мужчины соответ- 
ственно). 


Фонтаны и пьедесталы 

Вы найдете три важных пьедестала 
неподалеку от корабля. Они дают со- 
противление магии Тела, Ума и закли- 
нание ОБау о! {Пе Сод$. Если вы выбрали 
темный путь, то поставьте Шоуа’$ 
Веасоп у последнего пьедестала. 


СВАМО ТЕМРЕЕ ОЕ ТНЕ МООМ 

Прямо напротив входа находится 
зал со скамейками. Перебейте жрецов 
в нем и нажмите натемный алтарь, что- 
бы очистить его и выполнить светлый 
квест для клирика. Обыщите тела лун- 
ных жрецов - у одного из них будет 
СоаК о! {Не Мооп, плащ, увеличиваю- 
щий силу темной магии на 50 %. 

Теперь от входа в храм идите в 
дверь на востоке, там поднимитесь по 
лестнице на второй этаж. Видите кар- 
низ на юге? Эта стена фальшивая, за 
ней сундук с фигуркой орла. Уйдите с 
карниза и идите в библиотеку на запа- 
де. Нажмите на западный книжный 
шкаф, а затем в секретной комнате 
обыщите ящик в столе. Все книги, в 
том числе и с заклинаниями Бау 9 
Ргоесйоп и Ноиг о! Ромег, теперь ваши! 


СВАМО ТЕМРЕЕ ОЕ ТНЕ $ИМ 

Обязательно посетите комнату на 
западе от входа - там фигурка рыцаря. 
Дальше по пути будет алтарь, осквер- 
ните его, если выбрали темный путь. 
Обыщите тела солнечных жрецов и 
возьмите С!оак о {пе ип, плащ, увели- 
чивающий силу темной магии на 50 %. 
Теперь вперед до зала со скамейками. 
Поднимите фальшивую стену на севе- 
ре, нажмите все шесть кнопок на сте- 
нах, а затем и в центре. В сундуке ле- 
жит интересное письмо. 


АМЕЕ 

Переходы в другие районы 

Путь в Тиагеап Роге${ находится на 
юге. Также в водолазных костюмах 
можно спуститься в подводный мир на 
востоке. 


Фонтаны и пьедесталы 

Фонтан в центре города даст +2 к 
выносливости, а пьедестал - 20 к вре- 
менной защите от Воды. Другой город- 


ской фонтан может прибавить 200 мо- 
нет, если у вас очень мало денег. Еще 
один фонтан на острове на западе даст 
+25 к постоянному количеству жизней. 


Квесты 

Забо{аде {Не Нед Омай Мтез ИЯ 
(общий, ранг). 

Квест получите от горожанина по 
имени З{еада! Зтск. Нужно будет ис- 
портить лифт в Вед Ома“ Мтез в обла- 
сти Вгасада. Вернитесь к заказчику, и 
ваш лучник получит статус ВаНе Маоде. 
А также заработаете 7500 монет. 

Апа Тпе Рецес{ Вом/ (светлый/тем- 
ный, ранг). 

Квест дают два совершенно раз- 
ных человека: выбравшим Свет - [аи- 
гепсе Магк в Нагтопдае, выбравшим 
Тьму - З{еада! Зпск в АмМее. 

Предварительно надо определить- 
ся с выбором пути и выполнить преды- 
дущий квест. Нужный квестовой лук вы 
найдете в ТЦцап’$ Зкопапо!4, подземе- 
лье в АМее. За успешное выполнение 
задания лучник получит ранг Мазег 
Агспег/Зтрег, в зависимости от пути 
Света/Тьмы. 


НаИ Ипдег Тве НШ 

Здесь живет король фей. Итак, 
обойдите холм против часовой стрелки 
ровно два раза, и с северной стороны 
холма откроется проход. Поговорите с 
королем фей, чтобы выполнить квест. 

Нажмите на стрелку за королем 
фей и, когда лифт поравняется с ком- 
наткой, спрыгните на нее. В сундуке 
лежит редчайшее кольцо фей, оно уве- 
личивает мощь магии Воздуха на 50 %. 
Теперь спрыгните вниз, куда ушел 
лифт. Если захотите подняться наверх, 
то есть к выходу, то нажмите у лифта на 
стрелку вверх. Видите мост через ру- 
чей? Слева и справа от моста находят- 
ся потайные комнаты. Итак, вы оказа- 
лись в комнате с одиноким деревом. 
От входа идите направо и встаньте 
примерно в точку Х = 4150, У = -17750. 
Нажмите на северную стену, в ней - за- 
мочная скважина, к которой подойдет 
ключ фей у одного из ваших героев. 
Слева образуется лестница, и вы мо- 
жете зайти в секретную комнату. 


не 


Тетр!е о! Ваа 

Достаточно простой храм для пер- 
сонажей от 40 уровня и выше. Не вста- 
вайте на лифт перед вами, а восполь- 
зуйтесь восточным спуском. Идите по 
проходу прямо, к северо-восточной 
комнате храма. Там и будет Верховный 
жрец Баа. Уложите его и возьмите сте- 
ла Сюак о! ЗВеер: он дает защиту даже 
от таких «незащищаемых» Ргщесйоп 
пот Мадс состояний, как ЗЧеер и 
|пзапНу. Возьмите неподалеку письмо 
от Хепотех и очистите остальную часть 
храма. С демонами в клетке можно 
драться на расстоянии или из-за угла — 
так они вас не достанут. 


Тйап’5 Згоповоа 

Выжить в этом подземелье с врага- 
ми в виде драконов и титанов очень тя- 
жело. Можно медленно уничтожать по 
одному противнику, можно на бешеной 
скорости носиться по коридорам, а 
можно просто включить шмзЙНу и 
спокойно набивать инвентарь героев 
добром из сундуков. Вполне можно 
обойти все подземелье невидимыми 


героями, если не сталкиваться с врага- 
ми. В последнем случае вы пройдете 
крепость титанов на любом уровне, 
главное, чтобы ваш навык в магии Воз- 
духа был Сгапдтазег. 

Полезные вещи и тонны золота вы 
можете брать или не брать, но квесто- 
вой РеНес{ Во\/ нужно найти. От входа 
идите вперед по ступенькам, а затем по 
коридору на запад до упора. Пройдите 
теперь на север и заверните на восток, 
как только появится возможность. В 
сундуке вы и найдете искомую вещь. Ее 
координаты: Х = -11650, У = - 9150. 


ГОРА МСНОМ 


Переходы в другие районы 

Через подземелье под горой мож- 
но вернуться обратно в З{юпе СНу, а 
можно отправиться в ЕоЮ|, то бишь 
Гапа о пе Сиат$. 


Квесты 

Епа НаЗагз Веташтз (общий, до- 
полнительный). 

Колдун Магит БизК попросит найти 
сосуд с останками его брата, НазЗаг’а. 
Чтобы выполнить квест, надо посетить 
подземелье Мате в этом же районе. 

Вешеуе а Огадоп Едд (темный, 
ранг). 

После того как вы выполните зада- 
ние друида Атпопу Сгееп в Тмагеап 
Рогез{ и выберете темный путь, вы по- 
лучите задание от колдуна Тог Апмуп. 
Он хочет, чтобы вы сходили в Ед! и до- 
стали из пещер драконов яйцо крыла- 
той рептилии. После этого ваш друид 
станет М/айоск. 


Тре Маге 

Здесь живут великие и ужасные 
Мтаоаиг Гога$. Бойтесь их, если у вас 
нет клирика с РгоесНоп Пот Маде — 


убьют с одного удара. Несчастны лю- 
ди, играющие четырьмя рыцарями... 
Правда, заклинание не поможет от бе- 
зумия, насылаемого Мто{аиг Неад- 
пап, однако его всегда можно излечить 
тем же клириком. Драться с минотавра- 
ми нужно так: светлым -— с полным ком- 
плектом усиливающих заклинаний и с 
Рагауге (старайтесь парализовать вра- 
гов в залах, где есть свободное прост- 
ранство, а не в коридорах - чаще сра- 
батывает), темным - бейте в упор 
Эйгарте{а!. Вначале по центральному 
проходу дойдите примерно до середи- 
ны лабиринта и ступайте до упора на 
запад. Оттуда идите на северо-восток. 
Вы должны выйти к входу-воротам в 
пещеры с охранниками-колдунами. В 
северо-западной пещере будет сун- 
дук, а в нем - фигурка ангела (одна из 
существующих трех) для квеста из 
Туагеап гоге${. Идите на восток, к боль- 
шой пещере с еще. одним сундуком. 
Заберите из него НаЗаг’$ Ветап$. По- 
сле чего идите на север, а там найдете 
фальшивую стену, ведущую к выходу. 


Мопоп Типпе!5 

Эти туннели соединяют Зюпе Снуи 
Мопоп. Попасть в них можно из прохо- 
да на севере области обитания убитых 
вами троглодитов. Туннели к Найону 
заселены гогами и магогами, но, к сча- 
стью, с ними успешно воюют гномы и 
колдуны. Можете помогать союзникам, 
а можете просто пробежать мимо. Вам 
нужно пробиться в северо-восточную 
часть подземелья, где вы найдете 
рокКкаг’5 ЭкийЙ и артефактную Соккаг’$ 
Ахе. Череп надо в соответствии с квес- 
том из Тшагеап Рогез{ отнести в Вато\ 
|. Немного на юге от черепа найдете 
вход в ТрипаегЯ${ Моимщат, подземе- 
лье под областью МоПоп. Идите туда 
после того, как получите более-менее 
сильные светлые/темные заклинания. 


Твипаегй$1 Моитат 

Достаточно разветвленные тунне- 
ли с охраной в виде глаз, колдунов и 
минотавров. С минотаврами старай- 
тесь не ввязываться в рукопашную 
схватку, расстреливайте их магией. 
Особенно хорошо Рагауге. Глаза и кол- 
дунов, наоборот, бейте в рукопашной. 
Полностью не тратьте ману у клирика, 
оставьте немного, чтобы лечить безу- 
мие. Вам надо найти выход в область 
Мапоп: их несколько, и найти хотя бы 
один не так уж сложно. На севере под- 
земелья существует переход в Типпе! 
{о ЕоГю!, ближе к концу игры вам обяза- 
тельно надо будет туда направиться. 
Во всем Тпипаег${ Моитат есть толь- 
ко один квестовой предмет - Зо\ ]агз. 
Он нужен для темного квеста, выдавае- 
мого в РН. Однако эта вещь пригодится 
и светлым героям, чтобы не идти в 
СазНе Соаттод. Найти Зош ]аг$ вы 
сможете в каменных залах с колдуна- 
ми, в сундуке на самом на юге карты. 


Типпе! 1ю Ед! 

Огромный туннель -— единственный 
путь в Гапа ог Ме Сат{5$. Враги - меду- 
зы и бегемоты. Медуз бейте в руко- 
пашной (про Ргесйоп Нот Мадгс для 
защиты от паралича и окаменения не 
забыли?), у них иммунитет к магии. А 
вот бегемотов надо бить, отступая и 
колдуя максимально мощные заклина- 
ния Света/Тьмы. Иногда бегемоты бу- 
дут застревать в маленьких туннелях, 
что позволит вам легко расстрелять их. 
Можно попытаться выманивать беге- 
мотов в эти туннели. Бегемоты также 
не могут вылезть из ям, а вы можете - с 
помощью уУитр. Чаще пользуйтесь 
пмйНу, если враг слишком силен для 
вас. 

Туннель хоть и огромный, но не та- 
кой запутанный, как кажется. В дейст- 
вительности у вас будет выбор макси- 
мум из двух путей, которые в итоге 
приведут в нужную сторону. Выход на- 
ходится в конце длинного и широкого 
прохода в северо-восточном углу под- 
земелья. Чтобы попасть туда, будет не- 
обходимо пройти все подземелье, и от 
этого никуда не деться. 


Переходы в другие районы 
Путь в Егаа находится на юге. В 
Тцагеап Роге${ -— на востоке. 


Квесты 

Рид Маро Еуептогт (общий, ранг). 

Жрец Баедашз РаК произведет 
клириков в Риез, если вы принесете 
ему карту из подземелья Т!аемаег 
Сауегтз$, что в Таайа. 

КИ! а! {пе аи т$ т Ега{ $ & 11е Вга- 
сада (темный, дополнительный). 

Это задание даст Зе ОгакК$оп. 
Необходимо иметь заклинание Ру, 
иначе вы не сможете убить грифонов в 
юго-западной части Ега\Та. В Вгасада 
сухопутные герои тоже намучаются, уж 
поверьте. 

Бейше Сгапа Тетр!е о! {пе Зип АнНаг 
(темный, ранг). 

Как выполните предыдущий квест 
и выберете темный путь, Баеда!из Рак 
даст новое задание: отправиться в 
Емептогт 15!апа и осквернить алтарь в 
Сгапа Тетр!е о! {пе Зип. За это клирик 
станет Рие$1 о! Вагк. 

Се{ 1аду Саптте’$ Кпйе (темный, 
ранг). 

Как только вы выполните задание 
по краже вазы из усадьбы лорда Марк- 
хема, Зекпи Ипдегзпадом попросит 
убить леди Ееапог Сагтте в Сеезе. 
Она беспечно бродит перед Саз#е 
Гатбеп{. Несчастная... Принесите ее 
нож, и ваш вор станет Аззазп. 

призоп Айсе Нагогеаме$ (темный, 
ранг). 

Вы должны исполнить поручение 
по убийству дракона \М/гоп\ Вах в Тайайа, 
чтобы получить новое задание. Живу- 
щий в башне рядом с городом МЛМат 


% 


Зеад прикажет выкрасть Айсе Наг- 
дгеамез в запрещенной области замка 
Сгурпопвеам в ЕгаЙи. За это ваши па- 
ладины станут УШат. 


Най оте РИ 

Это подземелье соединяет Оеда и 
РИ. Идите вперед, после лифта увидите 
мост над ямой. Если с него упадете, то 
всегда можно выбраться через теле- 
портер в стене. Перешли мост и теле- 
портировались к входу в РИ. Заметили 
сундук? В нем лежит Зеазоп’$ З1ю/е для 


выполнения светлого квеста из 
Вгасада. 
И/асНюмег 6 


Крепость находится в юго-запад- 
ном углу, в нее ведут две двери. Одна 
«официальная», а вот другую достаточ- 
но трудно найти. Подойдите к башне с 
западной стороны, отойдите немного 
назад и поищите небольшую пещерку 
(ее координаты: Х=-20350, У=- 17500). 
Заходите внутрь, очистите местность 
от врагов и в походовом режиме под- 
нимайтесь на лифте. Внимание! Пере- 
ключатель на северном столбе опустит 
лифт обратно вниз. Переключатель же 
на южном столбе уберет один из четы- 
рех каменных мостов и выдвинет его к 
другой платформе. 

Всего платформ - четыре, но вам 
нужна только южная. Нажимайте юж- 
ный переключатель, пока не появится 
мост кюжной платформе, убирайте по- 
ходовый режим и бегите вперед. В 
комнате с сундуком нажмите на пере- 
ключатель: камень, отвечающий за во- 
рота, тут же начнет двигаться. 


ИШат З$еёад’$ Томиег 

Если вы выбрали Тьму, то для вас 
это обычный дом, в котором дадут за- 
дание !тризоп Айсе Нагогеауез, а если 
вы выбрали Свет, то это будет неболь- 
шое подземелье. Устройте разгром 
страже у входа и поднимитесь на лиф- 
те. Зайдите в комнату с сундуком, на- 
против входа в нее найдете секретную 
дверь. Разберитесь с рыцарями - у 
Мастера Меча будет УШат’$ Вйаде, 
меч, высасывающий жизнь из врагов и 
передающий ее вашему герою. Нашли 


= 


ключ? Он подойдет к запер- 
той двери. За ней вас ждет 
АНсе Нагогеауез, которую 
нужно доставить в Ега{Та. 


СЕТЕЗТЕ 


Аккуратно ходите по до- 
рожкам: если сойдете, то с 
большой высоты упадете в 
Вгасада. На всякий случай 
примените Ееа!Пег Рай. 


Квесты 

Сотрае {ве На!$ о М!5{ 
мИПоШ Пагттод апуопе {пеге 
(светлый, сюжетный). 

Глава волшебников Саут 
Мадпи$ (найдете его в тронном зале 
магического замка) даст это задание, 
чтобы проверить, готовы ли вы научит- 
ся светлой магии. 

|пуезНаа{е ммпе сейаг шт ТааНа 
(светлый, сюжетный). 

Первый советник, известный мно- 
гим по НММ воитель по имени Сгад 
Наск даст задание посетить подземе- 
лье М/пе Се!аг в области ТайаНа и пере- 
бить там всех вампиров. Убивать мож- 
но не всех, я пару оставил в живых, но 
это задание все равно оказалось вы- 
полненным. За выполнение - 20 тысяч 
золота. 


Вепеуе ош 


]Лагз Нот СазШе 
Соатта т Тпе РИ (светлый, сюжет- 
НЫЙ). 

Второй советник, не менее извест- 
ный общественности Э! Сапедпет, 
попросит забраться в фамильный за- 
мок некромантов в Саз#е С!иоатта в РИ 
и достать $о4 ]агз. Лично я советую 
вам не напрягаться с толпами Сиееп о! 
{пе Оеад, убивающих героев с пары по- 
паданий (Огадоп Вгеа{й, чего же вы хо- 
тите-то!), а обмануть игру. Сходите в 
ТрипадегЯ${ Моутат, что в области 
Мопоп и позаимствуйте нужные Зош 
}агз именно там. Их намного легче до- 
быть, и с их нахождением квест также 
будет считаться выполненным. 

КИ ТоБег! ш ТВе РЁ & гемеуе 1пе 
Ыаск Бох (светлый, сюжетный). 

Третий советник, Вобем {пе \ММзе, 
очень попросит нейтрализовать тем- 
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ного советника по имени ТоБег!. Най- 
ти его вы сможете в домике, в РК. Вме- 
сте с его темным ящиком вернитесь к 
заказчику. 

Ве!пеуе аКаг ресез тот Тетр!е о! 
НОГ: & Багк (светлый, сюжетный). 

После того как выполните все три 
предыдущих квеста, четвертый совет- 
ник Везигеста прикажет найти обе час- 
ти алтаря: одна находится в Тетре о! 
{пе Багк в РИ, другая — здесь же, в 
Тетр!е о! {пе Маги. 

КИ! Хепот{ех (светлый, сюжетный). 

Как выполните предыдущее пору- 
чение, Везигеста даст новый сюжет- 
ный квест: убить демона Хепо{ех в под- 
земелье Соопу’$ Род в области Ео®1. 

Вепеуе Ипа! ресе Нот 4пе Ипсоп 
(светлый, сюжетный). 


Пришла пора заняться серьезными 
вещами! Везигеса дает финальное 
задание - спуститься в подводный мир 
и найти там деталь для постройки во- 
рот к Древним. Выйдите из тронного 
зала и в двух сундуках сбоку от него до- 
станьте четыре водолазных костюма. С 
ними и отправляйтесь в Амее. Снимай- 
те с героев абсолютно все вещи (в т. ч. 
и кольца, перчатки, ожерелья, пояса), 
уберите оружие и наденьте костюмы. 
Хинт: из оружия можно взять только 
бластеры. 

Идите через море к восточному 
краю Амее, и вам предложат спустить- 
ся под воду. 

РигИу Сгапа Тетре о! {пе Мооп 
АКаг (светлый, ранг). 

Как выполните светлый путь и сде- 
лаете клириков Риез, горожанка 
Вебесса Оеуте даст поручение: отпра- 
виться в Еуептогп 1$З1апа и очистить ал- 
тарь в Сгапа Тетр/е о {ве Мооп. За вы- 
полнение квеста клирик станет Рийез{ о! 
НОР. 


И/аИ$ ор МИЗЕ 

Прежде чем волшебники захотят 
посвятить отряд в секреты светлой ма- 
гии, вы должны завершить это подзе- 
мелье. Попасть в него можно, пройдя 
мимо магазинов и банка на север и за- 
вернув в домик сбоку. При этом свет- 
лым героям категорически запрещено 
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убивать местных обитателей! Кстати, 
если вы выбрали темный путь, то все 
равно придется пройти М/а!$ ог М5, 
чтобы найти Зои Чагз. Однако темным 
позволено всех вырезать, поэтому им 
придется попроще. 

За светлых: проходиться подземе- 
лье ТОЛЬКО с шмэЮйцу, если, конечно, 
вы не вырастили из своих героев су- 
перменов и не воспользовались чита- 
ми. Делайте все очень быстро, так как 
невидимость на уровне Мазег очень 
скоро кончается. 

Включайте \ММгага'$ Еуе, Реа ег Ру 
и невидимость прямо перед входом в 
подземелье. Внутри него вы найдете 
три телепортера и три колонны с за- 
мочными скважинами. 

Заходите в центральный телепор- 
тер. Вы окажетесь на возвышении. 
Чтобы не тратить время на спуск, 
спрыгните вниз и поднимитесь на лиф- 
те в юго-западный угол. Откройте за- 
минированный сундук, в котором будет 
Сегига! РИаг Кеу. Выходите в телепор- 
тер. А если вы темный, то перед этим 
еще найдите Зош уаг$ для квеста из РИ. 

Теперь заходите в левый, то есть 
западный телепортер. Если чувствуе- 
те, что невидимость кончается, то мо- 
жете выйти из подземелья, обновить 
заклинание и вернуться обратно. Итак, 
поднимитесь по лестнице и идите либо 
налево, либо направо. У окна будут три 
кнопки - нажмите две крайние, а цент- 
ральную оставьте ненажатой. Если пе- 
реключатель над кнопками можно пе- 
редвинуть, значит, вы нашли правиль- 
ную комбинацию. В северо-восточном 
или северо-западном углу комнаты 
можно обновить невидимость. Возвра- 
щайтесь к точке появления и из сунду- 
ка возьмите \\/ез{ РШаг Кеу. 

Заходите в восточный телепортер. 
Вперед, внутрь здания. Спускайтесь на 
лифте, что в центре него, вниз. Бегите 
по коридору, и окажетесь в комнате с 
прудиком. У стены слева и справа бу- 
дут четыре пустые ниши, вам надо на- 
жать на каждую, чтобы в них появилась 
вода. Теперь у противоположной входу 
стены откроется проход в комнату вни- 
зу. В сундуке лежит Еа${ РШаг Кеу. Хва- 
тайте его и убегайте к телепортеру. 

Осталась самая ответственная 
процедура. Вы должны в невидимом 
состоянии вставить по три ключа в каж- 
дую колонну в зале с тремя телепорте- 
рами. Проход со вторым выходом от- 
крылся? Вам туда. Правда, перед этим 
загланите в сундуки неподалеку. 


САЗТЕЕ 1АМВЕМТ 

Здесь живет ба\мп Мадпиз, повели- 
тель всех светлых героев. Как обычно, 
в замке есть несколько запретных ком- 
нат, куда лучше без невидимости не за- 
ходить. От входа пройдите вперед и на 
запад, чтобы попасть к тронному залу 
лидера волшебников. Но если вы свя- 
зались с МгМамск и вас попросили 


выкрасть вышивку, то вам надо идти в 
запретную комнату напротив прохода к 
тронному залу. Включите заранее не- 
видимость, нажмите на переключатель 
у окна слева, и вода поднимется. Прой- 
дите вперед, осмотрите сундуки и сни- 
мите со стены вышивку. Аккуратно вер- 
нитесь в дозволенную область. 


ТЕМРЕЕ ОЕ ИСНТ 

Откройте дверь на востоке, теперь 
с Реаег Рай прыгайте вниз, к величе- 
ственному входу в храм. Шагайте на 
север, пока не попадете в зал с четы- 
рехугольной звездой. Поднимитесь 
по ступенькам сбоку на второй этаж 
зала и приготовьтесь нажимать нуж- 
ные кнопки. В западной части нужно 
будет нажать на изображение Солн- 
ца, в северной - Луны, а в восточной -— 
звезд. После этого на севере от четы- 
рехугольной звезды откроется комната 
с сундуком. В нем лежит нужная вам 
часть алтаря. 


Если вы выбрали светлую сторону, 
то постарайтесь не драться с толпами 
личей, а пробираться в нужные вам ме- 
ста с помощью невидимости. Причем 
страшны не столько личи и привиде- 
ния, но и Оцееп о! те Оеад. Они ис- 
пользуют Огадоп Вгеа{: это мощное 
заклинание, принадлежащее к темной 
магии, от которого невозможно защи- 
титься. Обычно два попадания Огадоп 
Вгеа!Й в героев убивают как минимум 
клирика и мага. Уничтожить врагов ре- 
ально, но только если вы очень терпе- 
ливый человек, если раздобыли блас- 
теры или берете Оиееп о {пе Шеа4 под 
контроль с помощью Епз!ауе. 

В РК очень интересная система пе- 
редвижения: вначале вы должны зайти 
в туннель в северо-западной части 
подземелья. Первый раз он телепорти- 
рует вас в область к Оагк Сийа, 
Рагатоцп{ Сийа о! Еамв и двум магиче- 
ским магазинам. Как только вы захоти- 
те выйти из туннеля обратно, то вы пе- 
ренесетесь к следующей области с 
Тегтр!е о! {пе Багк и городским цент- 
ром. Неподалеку будет пьедестал. Тре- 
тий раз вас перенесет к СазШе 
Соат!од. Как зайдете в туннель в чет- 
вертый раз, то сразу вернетесь в ос- 
новную часть РИ. 


Квесты 

Апд а мау ош о! пе Вгеедта РЁ 
(темный, сюжетный). 

Милашка Арчибальд из СазНе 
Сюатид попросит найти второй выход 
из Вгеедта РИ. Вернитесь к нему, и вас 
посвятят в тайны темной магии. 

Еуасиа!е С!апкег’$ |абогатогу & {игп 
оН {пе пе (темный, сюжетный). 

Квест даст первый советник, То|- 
Бен. Нужно будет зайти в Сапкег’$ [а- 
Богафогу и отключить магическое уст- 
ройство. 


Вешеуе оц }агз тот 1Ие М/айоск$ 
(темный, сюжетный). 

Второй советник Махити$ прика- 
жет найти Зо ]агз в подземелье Тпип- 
дегй $1 Мошщат. 

ки Вобеп пе М/зе т Саезе & ге- 
{пеуе \пе Баск Бох (темный, сюжет- 
ный). 

Советник Баг Зпаде попросит 
убить светлого советника НоБей 1пе 
\М5е. Вернитесь с темным ящиком, ко- 
торый вы найдете на трупе. 

Вемеуе аКаг р!есез тот Тетр/е о! 
Нам & Багк (темный, сюжетный). 

Четвертый темный советник 
Каз{оге прикажет найти обе части алта- 
ря. Одна находится в Тетр/е о {Не Багк 
в РИ, другая - в Тетр!е о{Не На. 

КИ Хепотех (темный, сюжетный). 

Как выполните предыдущее пору- 
чение Казюге даст новый сюжетный 
квест: убить демона Хепо{ех в подзе- 
мелье Со!опу’$ 2о4 в области Ео1. 

Ве{теуе Нпа! ресе тот Не Ипсоп 
(темный, сюжетный). 

См. соответствующий квест у свет- 
лой стороны в Саез{е. 

Мак о {пе Мазег (темный, ранг). 

Ниндзя З1ерпеп Запа поручит най- 
ти маску Мастера, уникальную вещь, 
спрятанную в ТотьЬ о! 4пе Маз{ег в об- 
ласти Ега Та. Ваш монах станет Мтда. 

Вепеуе сп уагз т Сеезе (тем- 
ный, ранг). 

Лич НаНойа \М/упас прикажет найти 
в На!з ог МЕ{ необходимые ему Зош 
Чагз. За выполнение квеста маг полу- 
чит статус Исп. 


ВНЕЕЙМС РТ 

Через пару залов с огненными ду- 
хами выйдите к мостику. Внизу бегают 
голодные бегемоты - советую убить 
парочку, кидая сверху Зрагк$ или Рие 


Эрже, а затем спрыгнуть вниз и побе- 
жать в туннель. Из него можно добить 
выживших тварей. Вы в зале с пруди- 
ком, на юге от него идет коридор с се- 
кретной дверью. Обыщите в зале за- 
падную стену, за ней будет коридор с 
ловушкой. Ступайте на юг в двух ком- 
натках нажмите по кнопке, и в каждой 
из них появится секретная ниша. В той 
комнате, что севернее, найдите сундук 
с квестовой книгой Омпе |щегуепйоп. 

Теперь из коридора с ловушкой 
идите на север. Проход дальше будет 
закрыт каменной стеной, пока вы не 
нажмете на все три кнопки в пульте уп- 
равления в комнате на востоке отсюда. 
Нет моста через пропасть? Выпейте 
воды из углового прудика на западе. 
Нажмите на кнопку, перейдя через 
мост. 

Осталось только перебить живу- 
щих внизу бегемотов. Опять по макси- 
муму закидывайте их заклинаниями, 
спите и повторяйте процедуру. Спры- 
гивайте вниз: из одной комнаты вы 
сможете подняться наверх, а из дру- 
гой, что восточнее, можно найти выход 
из подземелья. Выходите. 


САЗТЕЕ С1]ОАММС 

От входа шагайте в зал, а затем в 
коридор с картинками, что на севере. В 
следующем зале с огненным фонтаном 
поднимитесь на второй этаж и зайдите 
в проход в юго-восточном углу. В ком- 
нате найдете вышивку для квеста от 
Мг Мамиск. В юго-западном углу этого 
же этажа спрыгните вниз к сундуку. 
Спуститесь по винтовой лестнице, и 
найдете лодку. Сядьте в нее и нажмите 
на переключатель рядом. Вы окажи- 
тесь в другой комнате, рядом находит- 
ся вход в тронный зал мистера Арчи- 
бальда. 


ТЕМРЕЕ ОЕ ТНЕ АВК 

Прямо напротив входа стоит ал- 
тарь. Осмотрите его, чтобы найти хит- 
ро спрятанный переключатель. Он ото- 
двинет алтарь, и прямо в полу, где он 
стоял, вы обнаружите сундук. В нем ле- 
жит часть алтаря. Можете облазить ос- 
тальную часть подземелья, чтобы раз- 
житься неплохими вещами из сундуков 
и шкафов, но ничего артефактного вы 
все равно не найдете. 


[апа о пе Сиап{$, место обитания 
титанов и драконов. Постарайтесь вна- 
чале разведать область с помощью 
комбинации Ру + му и собрать 
максимум полезных вещей (руда, лам- 
пы джиннов и т. п.). Врагов убивайте 
заклинаниями массового поражения 
типа Мщеог Зпо\мег или З{агБигз{. При 
этом старайтесь либо стрейфиться, 
если враги стоят от вас достаточно да- 
леко, либо совершать виражи, пикиро- 
вать и носиться по непредсказуемой 
траектории, поливая титанов огненным 
дождиком. С тел титанов и драконов 
можно собрать великолепные вещи, в 
том числе и артефакты! 


Переходы в другие районы 

Через туннели можно выйти обрат- 
но в М№апоп, через Эпипе - телепорти- 
роваться в Нагтопдае. эпипе (святы- 
ня) находится на северо-западе оттун- 
нелей, по которым вы сюда попали. На- 
жав на нее, вы не только телепортируе- 
тесь в Наптопдае, но и сможете в лю- 
бой момент из святыни в Нагтопдае 
вернуться обратно в Ео1. 


Фонтаны и пьедесталы 

Очень много, но для героев с таким 
высоким уровнем они уже не нужны. Ес- 
ли только в вашей команде нет мага... 


ОНАСОМ САУЕ$ | 

В северо-западной части области 
находится покрытая снегом гора. За- 
летите точно в ее центр - увидите пло- 
щадку со множеством драконов и вхо- 
дом в пещеру. Внутри вы найдете не- 
сколько обычных драконов и Меда- 
Огадоп (знакомый субьект, правда?). 
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На самом деле этот конкретный мегад- 
ракон так же слаб, как обычные, поэто- 
мувы его сравнительно легко убьете. В 
награду с его тела вы всегда возмете 
реликвию Негтез Запда!$. За этим сю- 
да и стоит зайти. 


ОВАСОМ САУЕ$ И 

Другая пещера с драконами най- 
дется, если подлететь к заснеженной 
горе с восточной стороны. Обнаружить 
ее не очень легко, поэтому дам коор- 
динаты: Х = -7750, У = 15850. Пройдите 
несколько связанных с друг другом пе- 
щер, чтобы найти пару Огадоп Едд$. 
Эти драконьи яйца нужны, чтобы вы- 
полнить квест для колдуна из МоПоп. 


СО1ОМУ РОБ 


В юго-западной части Ес! вы уви- 
дите толпу демонов, охраняющих вход 
в их жилище. Если хотите, то на брею- 
щем полете убейте их З{агБиг${. Только 
лететь надо быстро и обязательно до- 
статочно высоко от земли, иначе вас 
окатят огненными метеоритами. Мож- 
но проскочить в подземелье и неви- 
димкой, если не хотите драться с де- 
монами. 

Идите по восточному проходу, если 
хотите осмотреть сундук в комнате. Те- 
перь шагайте в проход на западе от 
входа. Минуйте коридор, ведущий на 
северо-восток, и поднимитесь по лиф- 
ТУ наверх. Нажмите на все четыре 
кнопки на панели перед лифтом и обы- 
щите все четыре комнатки. В юго-за- 
падной найдете черный сундук с арте- 
фактом \\айасе, а в юго-восточной в 
клетке рядом с уступом у стены томит- 
ся узник. Это Роланд; щелкните на его 
клетке — получите ключ. 

Вернитесь к коридору, который вы 
прошли по пути клифту. Из зала подни- 
митесь на второй этаж, а затем еще 
раз воспользуйтесь лифтом, чтобы по- 
пасть в комнату с Хепо{ех. Убейте всех 
демонов и выходите. 


ОМОЕВУ/АТЕВ 


Область имеет второе название - 
Зпоа!5. Попасть сюда можно, как толь- 
ко вам дадут квест Непеуе Япа! ресе 
тот Че Ипсот. Ваши враги - акулы, 


ИГРОМАНИЯ 8 [23] 


ваши союзники -— МРС - исчезнут. Поль- 
зоваться магией и свитками нельзя, од- 
нако можно спать и пить зелья. Единст- 
венное оружие под водой - бластеры. 
В воде вы «летаете»: можно менять вы- 
соту передвижения над дном. 


$ТНАМСЕ ТЕМРЕЕ 

(МИ/С БУМСЕОМ) 

Плывите к затонувшему кораблю в 
северо-восточной части области. Ос- 
мотрите его с западной стороны, и под 
винтом найдете сундук. Его координа- 
ты: Х = 18150, У = -3150. В сундуке ле- 
жит странная банка Тетр/!е т {Пе Во\е. 
Возьмите ее с собой и, когда захотите 
перенестись в подземелье М\М/С, то ис- 
пользуйте на героя. 

Вы окажетесь в странном храме: он 
абсолютно пуст, а все двери заперты. 
Идите вперед, нажмите кнопку и из не- 
понятной комнаты телепортируйтесь в 
подземелье создателей игры Мем 
\М/опа Сотрий пд, 

Особо интересных вещей вы здесь 
не найдете, только пару шкафов, про- 
дающих пустые стеклянные пузырьки 
за 10 монет, и парня с бластером. Убив 
его, вы ничего не получите. Кстати, 
каждый из толпы этих крестьян - ре- 
альный человек, участвоваший в раз- 
работке ММУ. 


ИМСОЕМ 

В затонувший космический ко- 
рабль можно попасть, щелкнув на лю- 
бую из двух его двух турбин по бокам. 
Если вы не в походовом режиме, то тут 
же зайдите в него! Киньте магом 
Ноуд’5 Веасоп и выходите обратно в 
море, иначе за пару минут убьют! Сно- 
ва зайдите в корабль, и пусть маг теле- 
портирует всех Том РоцаГом в безо- 
пасное место. 

В этом безопасном месте пере- 
оденьтесь: нацепите все кольца, до- 
спехи и во вторую руку добавьте по 
нормальному оружию типа кинжала и 
меча. 

Киньте клириком все известные за- 
щитные заклинания, особенно Ргоес- 
{оп Нот Мадгс, и переноситесь обрат- 
но на корабль. 

Если вы выбрали светлый путь, то 
пару раз можете кинуть 
Омпе |щегуепноп - это 
очень пригодится. 

Забейте дронов: они 
очень плохо переносят уда- 
ры холодным оружием, по- 
этому можно дать в руки 
рыцарю или паладину два 
меча. 

Пройдите по коридору 
из зала на юго-восток к зе- 
леному круглому лифту. 
Поднимитесь на один уро- 
вень вверх. Перед вами ги- 
гантская зеленая колонна и 
пульт управления питанием. 
Нажмите, чтобы можно было 


открывать любые двери на корабле. 
Спуститесь обратно и от лифта ступай- 
те налево, по коридору на юг. Подни- 
митесь по трем лестницам в огромный 
зал с роботами. Можно прикончить их 
поодиночке, выглядывая в зал с лест- 
ницы и отступая. 

Поднимитесь по одной из двух ле- 
стниц на второй этаж зала и откройте 
любую из двух южных дверей с зеленой 
полоской рядом. 

В новой комнате в северной ее по- 
ловине увидите черный «пруд» с мер- 
цающим веществом. Щелкнув на нем, 
вы получите нужную квестовую де- 
таль. Теперь телепортируйтесь из ко- 
рабля! На корабле начнется электриче- 
ская буря, а точнее — бесконечные вы- 
леты заклинаний Зрагк$. 


ТАБЛИЦЫ 


Репутация 

Репутация в ММ7 заметно измени- 
лась по сравнению с предыдущей час- 
тью. Теперь репутация высчитывается 
для каждой области, а не для всего иг- 
рового континента. То есть в РИ вас как 
светлых героев могут ненавидеть, а в 
Сеез{е - боготворить. 

Репутация влияет на цены предме- 
тов и услуг, а также играет определен- 
ную роль в удаче воровства в магази- 
нах иу МРС, 

Репутация исчисляется числом, ко- 
торое изменяется в зависимости от ва- 
ших поступков. Чем выше число, тем 
сильнее вас не любят в конкретной об- 
ласти. 


[Репутация Число | 
На{ед от 25 ивыше 
Иптепау отб до 24. 
№ ешга! от -5 д05 
риепаУ пот -24 до -6 т 
Цкед от -25 и ниже 
Удачное воровство +1 


Неудачное воровство +2 
Убийство крестьянина +2 
Убийство охранника и” 
Выполнение квеста от -5 до -10 


Пожертвование в храме  -1 
(не больше 5 раз в одной области) 


Обелиски 

Посмотреть, какие обе- 
лиски вы посетили, можно в 
вашей книге с автоматичес- 
кими записями. Однако там 
будет указан только их но- 
мер. 

По таблице вы сможете 
сопоставить номер и об- 
ласть, в которой этот обе- 
лиск находится, чтобы быст- 
ро определить все еще не 
посещенные обелиски. 

Разгадка головоломки 
обелисков такая же, как и в 
ММб - просто как бы повер- 
ните строчки набок, чтобы 
они стали столбцами. 

Получите вот что: 

риа{ез$ Нуе, опе зигиме 

нае {не до|а, ипдег {Пе запа 

м/пке Номиег, мйсНта Поиг 

Ыоот ироп, а Паищед Папа 

Разгадку найдете в описании Еуеп- 
погп |$1апа. Дерзайте! 


Область Место 


Магические гильдии 

В магических гильдиях вы покупае- 
те нужные вам заклинания. Бывают че- 
тыре типа гильдий: в па{е вы сможе- 
те купить только самые простые закли- 
нания, в Адер{ также продаются закля- 
тья уровня Ехрей, в Мачег - уровня 
Маз{ег, а в Рагатоит\, если повезет, вы 


юго-западная часть области, необходимо заклинание Ну 


самая западная из всех регионов области, у городского центра 
на самом крупном из западных островов 


в пещерах троглодитов, в северо-западной их части 


1 Нагтопдае северо-восточная часть 
2 аа 
3 — Таагеап Рогех на севере от города, в горном кратере 
4  Оеуа у небольшого города в западной части области 
5  Вгасада практически в самом центре 
6 — Сеезе Сйу на востоке от центрального фонтана 
7 ТпеРИ 
8 — Емептот $апд$ 
9 — Моапоп северо-западный угол 
10 — Вагто\м бомтв на юго-востоке от З1опе Сйу 
11  Ееого вдоль южного берега, в центре карты 
12 Таана северо-западный угол 
13 Амее самый западный остров 
14  Зюопе Сйу 
Торговцы 


Торговец продает вам свой товар, 
вы относите его к другому купцу, кото- 
рый хочет его приобрести, и получаете 
денежную прибыль. 

Она не очень большая, но если 
нужны деньги, то вполне можно сде- 
лать пару шоп-туров. Можно просто 
заходить к торговцам по пути, случай- 
но проходя мимо. 


найдете одно, но самое мощное закли- 
нании конкретной Магии - уровня 
Сгапдта$ег. 


Лампы джиннов 

Лампы джиннов вы найдете в обла- 
стях Бела и Ео{о|, они сильно напомина- 
ют Оеск о! Рае из ММб. Используйте 
их на любом персонаже, и он, в зависи- 
мости от текущего месяца и числа, по- 


Имя Место, название дома Покупает Продает 
Вудс Наптопдаге, Рагзме!! Вездепсе Туагеап \\Моод Аггомпеад$ 

Рр НИег Егама, НИ ег Везепсе Аггомпеа4$ бит Реанег$ 
Вобец ВеКпар Туагеап Рогге$+, Кегпа Вездепсе Си п Реапегз Тиагеап \\/оо4 


Спа!пага Таайа, Сайпага’$ Ноте 


Агуп Вепесоиа Ваггоми Оомилз, Вмепгоск Вез4епсе Запад С!а$$ 


уегпоп Амее, {егпоп’$ Ноизе 
Магия _ маме Адер 

Воздух Етега!4 |19ап@  Нагтопдае 
Вода Нагтопдае лагеап Роге51 
Огонь Етега@ |1$!ап@ — Нагтопдае 
Земля  Нагтопаае Тиагеап Рогез{ 
Духа Етега!4 |31ап@ — Нагтопдае 
Тела Етегав $!ап4  Нагптопдае 
Ума Нагтопдае Ега та 

Тьмы нет Оеуа 

Света нет Вгасада 


Епго{ ап \Мпе бапа 


ВоШе$ 
СЛаз$ ВоШез$ Епго ап М/пе 
Мазег Рагатоги 
Туагеап Рогез: Саезе 
Вгасада Емептогпапа 
Туагеап Рогез{  Мюпоп 
З!опе Сйу ТпеРЁ 
Оеуа Ега та 
Ега а АмМее 
Таайа Амее 
нет ТпеРИ 
нет Сее$е 
ри щие 


лучит определенные блага. Обязатель- 
но накопите побольше ламп, чтобы в 
нужный день превратить их в 10 тысяч 
золота либо в 8 очков навыков. 

Ни в коем случае не используйте 
лампы в следующие дни, независимо 
от месяца: 

5 Окаменение 
7 Уничтожение 

13 Смерть 

21 Уничтожение 

26 Окаменение 


27 Смерть 
Январь - Сила +1 +2 +3 +4 
Февраль - Интеллект +1 +2 +3 +4 
Март - Обаяние +1 +2 +3 +4 
Апрель - Выносливость +1 +2 +3 +4 
Май - Меткость +1 +2 +3 +4 
Июнь - Скорость + и +3 +4 
Июль - Удача +1 +2 +3 +4 
Август - Золото +1,000 +2,000.+3,000.+4,000 
Сентябрь - Еда +5 +10 +15 +20 
Октябрь - Навыки о +4 +6 +8 
Ноябрь — Опыт ‚ +2,500 +5,000 +7,500 +10,000 


Декабрь - +1 +2 +3 
сопротивление к случайно выбранной Магии 


'Алтари и колодцы 

(с постоянным эффектом) 

В описаниях нескольких областей 
рассказано о местных фонтанах и пье- 
десталах, только многие из них хоть и 
нужны, но дают лишь временный эф- 
фект. Здесь перечислены алтари и ко- 
лодцы с постоянным действием. Обя- 
зательно их посетите! 


+4 
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Область Эффект Место 

Амее +2 выносливость колодец у оружейного магазина 
Ваггоми бомт$ +10 силаи выносливость _ алтарь нахолме в юго-западном углу 
Оеуа +10 сопр. Уму, Земле и Телу алтарь в юго-западном углу 

Оеуа +5 сопротивления Огню колодец в северо-западной части 
Оеуа +2 интеллект колодец у таверны 

Етега! Запад +2 удача колодец у магических гильдий 

Ега{ а +10 удача алтарь в юго-восточной части, над к 
гама +2 сила колодец в городе ^ Е 
Еуептогп 1$!ап4$ +10 меткость и скорость алтарь на самом южном острове 
Нагтопдае +2 меткость колодец у магических гильдий _ 
Мопоп +2 обаяние колодец у таверны 

Мопоп +2 очков навыков колодец у таверны . 

Мопоп +10 обаяние и интеллект алтарь в юго-западном углу 

Тайана _ +2 скорость колодец в городе 


Тиагеап Рогге${ 


+10 сопр. Воде, Огню и Воздуху алтарь в юго-западном углу, на холме 


конюшни 
Амее Вгасада беуа Ега та 

Понедельник нет Ега{На (3) Ега{ма (3) Оеуда (3), Тмагеап (2) 
Вторник ^^ Туагеап (3) Наптопдае (5) Тафайа (2) Нагтопдаге (2) 
Среда Оеуда (5) Ега та (3) Егама (3) Та{айа (2), Вгасада (3) 
Четверг Тиагеап (3) нет Тиагеап (2) `Оеуда (3), Наптопдае (2) 
Пятница нет Ега{ма (3) Ега а (3) Тайайа (2) 
Суббота Туагеап (3) Нагтопдае (5) Тшагеап (2) Вгасада (3), Нагтопдае (2) 


Воскресенье Оеуда (5 Ега\ма (3 нет нет 
Нагтопда!е Тагеап Рогез1 ЕТЕЦЕ] 


Понедельник Ега{а (2) 
Вторник 


Тиагеап (2) 
Егайма (2) 
Тагеап (2) 
ЕгаМа (2) 
'Туагеап (2) _ 
Воскресенье Агепа (4) 


КОРАБЛИ 
Амее 
Понедельник Тагеап (3) 
Вторник 0’ Егава (4) 
Среда Туагеап (3) 
Четверг Тацана (5) 
а Туагеап (3) 
Ега{ а (4) 
НИ нет 
Еуептогт 
Понедельник Таа!а (4) 
Вторник ^^ нет 
Среда Тацайа (4) 
Четверг нет 
Пятница Та{айа (4) 
Суббота. Тиагеап (6) 
Воскресенье нет 
УЧИТЕЛЯ 


Всех учителей для ва- 
шего удобства я разделил 
на четыре категории: «До- 
спехи», «Оружие», «Магия» 
И «Дополнительное». Уро- 
вень, до которого трениру- 
ет учитель, может быть 
Ехрец, Мазег, бгап@Маз{ег. 
Для эксперта нужно до- 
стичь минимум 4 очков в 
навыке, мастера - 7, гранд- 
мастера - 10. 

Под местом, где нахо- 
дится учитель, как правило, 
понимается его дом, назва- 
ние которого вы сможете 
увидеть, поводив курсором 
по карте интересующего 
вас города. 
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АМее (3) нет 
Оеуда (2), Нагтопдае (2) — Егата (2) 
Амее (3) нет 
-_Напмопда (2) Ега ма (2) 
Амее (3), Веуа (2) нет 
”Наитопдае (2). Ега\ма (2) 
Беуда (2) нет 
ВЕЕТ Е] ЗЕНИЕ] 
Таайа (4) Амее (4) 
Емептогп (1) ‚Телана (2) ^^ 
Таайа (4) Вгасада (6) 
Емептогт (1) Тайайа (2) 
Тацана (4) Амее (4) 

__ Туагеап (6) Тайана (2) 
Ега{та (6 Еуептогт (7 
ТиагеапРоге$1 Тазана 
Вгасада (6) Вгасада (4) 
АМее (3} _ Егаа (2) 
Вгасада (6) Вгасада (4) 
Амее (3) Ега а (2) 
нет Амее (5) 

Амее (3) ЕгаНма (2) 

Еуептогт (7) Емептогп (5) 
ДОСПЕХИ 

Навых Ур. Область - место 

Спат Е  Тааа - Тпса'$ Ноизе 


Туагеап Рогез{ — Вий Везепсе 
М АМее - егпоп’$ Ноизе 
СМ Оеуа - Меуегтоге Вездепсе 
рвы: Е  Наптопдае - М®!Мапог 
: _  Вгасада - Зюпе Ноизе 
М Еептот - Сгапе Вездепсе 
СМ Ега!на - Мат Малог 
|еапегЕ — Нагтопда - \МЧпегзтуе'$ Ноте 
Амее - Оеетпимег Вездепсе 
М —М9поп- №е!9доп Везвепсе 
СМ Туагеап Роге$! - Муоп’$ Ноте 
Рае Е  З\опе С\у - Зра’$ Ноизе Е 
—_ Таава - Ме!9ис'$ Ноте _ 
М Етава - Рогдеми о! Везепсе 
СМ Вгасада - Вгапа’5 Ноте  — 
неа Е  Егава - Момейоп 
М Тама - 15гат'$ Ноте, заснеженная область 
СМ Емептогт — ЭтИйзоп’5 Вездепсе 


м: 


ОРУЖИЕ 


Навык Ур. Область — место 
Апс. ММеароп Е ШОП! Рам - Саезе — Нозе! 
агк Рай - Тйе РИ - Но${е! 
М ПОМ Рай - Сеезе - Но$е! 
Багк Ра! - Тпе РИ - Но&{е! 
СМ Нан! Ра! - Сазйе Татбеп! 
Багк Рай! - Саз!е Сюаттд 
Е Нагтопдае - Спадис'з Ноцзе” 
— _ АМее - Эееглимег Вездепсе _ з 
_М $юпе Сйу - Кеепедде Вездепсе _ 
СМ Таайа - Зюпесеамег Везепсе _ 
Е Т\агеап Рогез{ - Зигеай 
Вгасада - ЗтИпод Часк'$ 
М М9дпоп - Гапазпа'$ Ноизе 
СМ Нагтопдае - Магк Мапог 
`Е Туагеап Рогез! - Оп 
Вгасада - Этйпо уаск’з 
„М Мопоп - Агпод' ре 


Талайа — РеРз Ноте _ 
Е Еава - Нагуез! Вездепсе 
З!опе Сну - Тпоипзоп Вездепсе 
М Таайа - Воват’$ Ноизе 
СМ Оеуа - РеБигп’$ Ноизе 
Е Таайа - Сгеудамт Вездепсе . 
Амее - Новеп Незаепсе _ ) 
М Туагеап Рогез! - Зеро Незвопсо 
СМ Зюпе Сиу - Зейпте'$ Ноизе_ 
Е Нагтопдае - М пегзтуйе'$ Ноте 
М№опоп - Наммпогпе Вездепсе 
М Вгасада - Репдетоп Везаепсе 
СМ Амее - Лйап’5 Ноизе 
Е `Егама- Вамепв! ^_^ 
Тацана — Аип Вездепсе _ 
М Оеуа- ег Ноизе _ 
СМ Наптопдае - Спадийс'з Ноизе_ 
Е Нагтопдае - М! Мапог 
Вгасада - З1опе Ноизе 
М Емептогт - Сгапе Вездепсе 
СМ Егаа - №гй5' Ноизе 


Вом/ 


Баддег 


Масе 


Зреаг 


ан 
Змога 


Упагтеа 


МАГИЯ 
Аг Е Таайа - Эюгт Еуе'$ Ноизе 
Туагеап Рогез{ - ММпазопа Ноизе 
М АмМее - Сгеепзюгт Вездепсе 
СМ Вгасада - бауе’$ 
Е Нагтопдае - Н_зтап Вездепсе 
Егаа - Неа{\могл Ноте_ 
М Таайа - Вгофег Вотрай’$ о 
____ бМАмее - 1Запад - Тетриз’ Ноизе _ 
Е Оеуа- Мам сгамег 
М Тпе РИ - Махити$ 
СМ Саз{е Сюатт9д 
_ Е Нагтопдае - Кегп Вездепсе _ 
5 : л Везепсе 


[5 оеа Рогез! — . Ивазитазнолв Ноте 
Та!айа - Ведата Вездепсе 

М Нагтопдае Сйу - Тетрег Вездепсе 

СМ Ега а - ВЙауге’5 

Е ня ный Аезепсе 


Аге 


Миа | Е ЕтаНа — уийап'$ Ноте 
№одпоп — М/пиезку Везаепсе 
М АМее - Реапегмпад Везвепсе 


СМ Таайа = Вгетеп Вездепсе 


\М/аег Е Туагеап Рогез! - МПИесар Вездепсе 
АМее - Вауеппаи Вездепсе 
М Мопоп - Эизк’$ Ноте 


СМ Нагтопдае - Тоггеп? $ 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
Навык Ур. Область - место 


Аспету Е Т\агеап Рогез{ - МИомагк'$ поте 
Вгасада - \Ма{егзпед Вездепсе 
М  Мопоп - Е2беё $ Ноизе 
СМ Амее - Арре Вездепсе 
Агтзтаз{ег Е  Тайайа - Зее Вездепсе 


°  Оеуа - Вофат’$ Ноте 
о М Амее - Видмвреаг Везепсе 
—_ СМ Евою! - Газе!" Ноте 
Воду ео Е Э!юопе Сцу - Тпойпзоп Везвепсе 
Вгасада - Нопуйея Вездепсе 
М Оеуда - Роезнуке Вез4епсе 
‚СМ Мопоп - Еуапдег $ Ноте_ 
’ Е Таайа - Тапеп’з Ноизе _ 
_ Еганма Земмегз — МИат Шан 
Тагеап Рогез{ - Рафебопе 
М Нагтопдае - Зкппег’$ Ноизе 
- @М Мюпоп - Эйк'$ Ноте 
1Чепиу Нет Е Нагтопдае Сйу - Кгемеп Вездепсе 
№Мопоп - Нойз’ Ноте 
М Вгасада - Вепзоп Вез4епсе 
СМ Т\агеап Рогез{ - Вшезмап Ноте 
1еп. Мопз1ег Е — Т/агеап Рогез{ - Васк Ноцзе 
Мопоп — Но!’ Ноте 
°—М Амее - Зи юог$ Ноизе 
_ СМ Нагптопдае - М/едег Везвепсе 
Е Вгасада - Арребее Мапог 
Беуа - Рипат Везвепсе 
М — Мопоп - Апмуп Везепсе 
СМ Еуептот -— ЗтИНзоп Вездепсе 
Е _Оеуда - \Мзетап Аезепсе _ 
№опоп - \кезку Вездепсе _ 
М  Вгасада - Намемоги Везепсе 
__6М Амее - Кате’ НВ 
Е Э\опе Сиу - ТПат’$ Ноизе 
Тиагеап Рогез{ - ММеа{Пегзоп 
М Емептогт 15апд - Самегп! Везаепсе 
СМ Вгасада - Впдват'$ Ноте 
Е Нагтопдае Утаде - ММедег Везаепсе_ 
‚  _ Амее - Новеп Вездепсе 
° М Тиагеап Роге! = ое Везаепсе 
СМ Оеуда - С!еагеуе' Нте 
Е Нагтопдае Сйу - Кгемеп Везепсе 
З1юпе Сйу - Сто'$ 
М Таайа - Мооге Везаепсе 
СМ Ега{та - баге{’'$ Ноте 
Нагитопдае - ЗКппегз Ноизе 
Мовоп - | Ето’з Нове _ 
-_ Егайма Земег$ — МИНат Сазкег 
‚М Оеуа - Звадом Виппег$ Ноте 
СМ Таайа - Емей’$ Ноизе 


[еагпд 
А 
Магнат 
и 


Вера! Нет 


ре чи 


На этом, дамы и госпо- 
да (да и просто все, кто лю- 
бит качественные ролевые 
игры), позвольте откла- 
няться. 

Надеюсь, данный гайд 
позволит вам разрешить 
все проблемы, возникшие 
по мере прохождения седь- 
мой части великолепного 
сериала Ван Каненгхема. 
Будем надеяться, что не по- 
следней. 


Кирилл Шитарев 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


ЛУБ 


$ ОМВЕАЕ 
СиаКе 1; Оиаке. | 


САВМАСЕРООМ И 
еед Рог Зреёа 111 


\Негоез Ш, НЕА 9 
агСгай: И > ЗагсЕ 


_ в 00а и, $НО@ 
Бо, Оена Рогсе, _ 


Эти игры Вам знакомы? Все уровни пройдены? 
Злектронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 М/ВН Сеть 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия. 


КОМПЬЮ ТЕРОВ 
в сети (100 Ми) 


отРИ-300/32 /\008002 8МЬ/15" 
до РИ-450/64/\004002 12МЬ/17" 


сколько. это СТОИТ 


20р. За1 час днем 
от5бр. За ночь (00.00-10.00) 


тел: 265 6762 


Нижняя Красносельская 
д. 32/29 


$ПИИЕАТОМ 


Игра, сделанная в 
лучших традициях 
«поботостроания» от 
вонпании АРлЗюп 


Разработчик: АсНу5юп 
Издатель: АсНузюп 
Выход: июнь 1999 г. 
Жанр: роботосимулятор 
Требования: Р-200, 64 Мб, З0х 
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НЕА\УУ СЕАК 2 


«Корни возникшего конфликта по- 
коятся в далеком прошлом. Ровно сто- 
летие назад на Земле разразился 
страшный экономический кризис. Че- 
ловечество оказалось под 
угрозой полного уничтоже- 
НИЯ...» 

«О господи! Еще один 
рассказ об ужасном буду- 
щем нашего зеленого шари- 
ка», — скажет читатель и в 
нетерпении перевернет 
страницу. Что ж, согласен, 
довольно-таки стандартный 
ход. Но дальше будет инте- 
реснее: вся цивилизация во 
имя спасения себя, драго- 
ценной, отправляется к да- 
леким звездам искать себе 
новое пристанище. 

И вот планета найдена. 
Первичное знакомство с 
флорой и фауной закончилось полной 
победой человечества, а дальше, как в 
заправском фантастическом фильме, 
начался раздел территорий. Кровавый 
раздел территорий... 


Все население планеты делится на 
два противоборствующих лагеря - Се- 
верный и Южный. Начинаются актив- 
ные боевые действия, в которых гла- 
венствующую роль играют боевые пя- 
тиметровые роботы, пилотируемые 
специально тренированными людьми. 
В силу своей конструкции (робот сам 
по себе ничего не стоит - так, крепкий 
стальной каркас) машины получают 
имя Сеаг (основа, на которую можно 
повесить множество смертоносного 
оружия). И неизвестно, сколько бы еще 
продолжалась эта кровавая бойня, ес- 
ли бы на орбите планеты не появился 
мощный космический флот, прислан- 
ный... с Земли. 

Галактический крейсер одним уда- 
ром орбитальной пушки уничтожил 
промышленный мегаполис, показав 
всю враждебность намерений «при- 


шельцев». И коренное население стало 
перед выбором: продолжать уже нико- 
му не нужную междоусобицу либо 
сплотиться перед лицом опасности. 


Вам уготовлена помпезная роль 
спасителя Родины. В соответствии с 
принципом «Каждый приносит пользу 
на своем месте» под ваше командова- 
ние выделяется отряд боевых машин, и 
спасать своих соотечест- 
венников придется, управ- 
ляя Сеагом. Утешает лишь 
то, что пилот вы достаточно 
неплохой. 

Собственно, Неаму Сеаг2 
несколько отошел от кано- 
нов своего жанра, предста- 
вив на суд игроков мощную 
тактическую модель. Теперь 
вы уже не увидите железно- 
ГО «мяса», груды изломанно- 
го металла... 

Нет, все гораздо инте- 
реснее, и для прохождения 
миссии недостаточно ло- 
миться напролом. Необхо- 
димо выискивать незащи- 
щенные ходы и четко координировать 
работу своей команды. Да, игра от это- 
го стала сложнее, но и играть в нее го- 
раздо интереснее. 

Выбор оружия и всевозможных 
специальных приборов может затя- 
нуться надолго, ведь в игре около 150 
различных средств уничтожения. Са- 
мый оптимальный, на мой взгляд, рас- 
клад такой: из оружия - базука средней 
мощности и пятьдесят ракет к ней; 
мортира (самая слабенькая, но само- 
наводящаяся), еще не помешает пуле- 
мет, но это уже на любителя. 

Броня нужна только передняя усо- 
вершенствованная, также иногда вам 
понадобятся уе уитр’ы и ЗеайП 
(Стэлс). К чести разработчиков, сле- 
дует отметить, что боевой арсенал до- 
статочно сбалансирован, то есть 
нельзя создать идеальную машину 


смерти, и для каждой миссии прихо- 
дится заново экипировать робота для 
удобства выполнения поставленной 
задачи. 

В Неауу Сеаг 2 представлено двад- 
цать роботов. Самый сбалансирован- 
ный робот - М/агпог, в нем сочетаются 
такие качества, как скорость, броня и 
приличное количество оружия и допол- 
нительных «примочек». Для любителей 
идти напролом годится модель из су- 
пертяжеловесов - он хоть и немного 
медлителен, зато одной ракетой его 
точно не убьешь. 

По сложившейся традиции затро- 
нем тему графической реализации. 
Графический движок содержит практи- 
чески все достижения игровой индуст- 
рии. Здесь вам и цветное освещение, и 
туман, и детальные полигональные мо- 
дели. 

А главное - смотрится все это про- 
сто великолепно. Вы буквально чувст- 
вуете сырость атмосферы, разгуливая 
под проливным дождем, чувствуете се- 
бя потерянным в бескрайних просто- 
рах космоса, сражаясь на орбите Тер- 
ра Новы. 

Платой за все это являются выдви- 
гаемые игрушкой системные требова- 
ния. Но поверьте мне, ради Неаму Сеаг 2 
СТОИТ обзавестись хорошим ЗО0-ус- 
корителем. Если бы не несколько до- 
садных моментов вроде временами 
выпадающих полигонов, за графику 
можно было бы ставить твердую де- 
сятку. 

Обидно, но проходить кампанию 
вам придется, используя только одно- 
го робота, т. е. выбрать более мощную 
машину не представляется возмож- 
ным. 

Зато в п${ап{ Асйоп или в дуэли на 
выбор играющего представлено более 


титр 
о" 


шестидесяти роботов от самых слабых 
до настоящих ходячих крепостей. И 
различных арен штук десять - есть где 
порезвиться. Каждая отличается ори- 
гинальным ландшафтом, следователь- 
но, и способами ведения поединков. 
мивриауег также сделан на славу и го- 
тов доставить вам массу приятных 
эмоций. 


Остается только подвести черту: в 
Неаму Сеаг 2 разработчикам удалось 
исправить большинство досадных ог- 
рехов первой части и представить иг- 
романам вполне конкурентоспособный 
продукт. Играйте, а мы вам немного 
поможем. 


Играбельность: 


9.0 


ЖЖЖЖХЖЖЖХ 
ИЖ ЖХ 
ЖЖ Х 


$ПЛОЕАТОШ 


ОКауа Зматр, 
Тегга Моуа 
Уничтожить наблюдательную 

вышку в первом пункте. 

Расстрелять турель и вышку 

в пункте два. 

Освободить заложника Калесто 

в третьем пункте. 

С его помощью уничтожить 

лагерь противника. 

Красивая миссия. Похоже, созда- 
тели решили с первых же шагов завое- 
вать ваше расположение, поэтому «вы- 
ложили на стол» все свои козыри - ве- 
ликолепно проработанные ландшафты 
и красоту окружающего мира. Но об 
этом уже было сказано, поэтому пе- 
рейдем сразу к заданию. Перед тем как 
высадиться на планету, экипируйте 
своего робота таким образом: немного 
ракет средней убойной силы для вы- 
шек и турелей, снайперскую винтовку 
для солдат и З{еаНН для того, чтобы вы 
успели применить все остальное ору- 
жие. Высаживаемся в расположении 
врага. Быстро сориентируйтесь и, 
встав на колеса, двигайтесь к первому 
пункту назначения. Мне по- 
чему-то все время хотелось, 
чтобы в моего робота попа- 
ла молния. Интересно, что 
тогда было бы, но, судя по 
всему, это не предусмотре- 
но. Едем дальше. Не доходя 
метров двести до первой 
точки, присядьте и включите 
увеличение. Где-то в тумане 
на далеком холмике вы раз- 
глядите первый лагерь про- 
тивника. Оснащен он не 
очень серьезно, всего лишь 
пара-тройка солдат-охран- 
ников. Доставайте лазерную 
снайперскую винтовку и 
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«снимайте» их без шума и пыли. При- 
чем для лучшего попадания не цель- 
тесь точно в противника, а как бы «пе- 
речеркивайте» его красной линией. 
Враг так и не смог понять, откуда при- 
шла смерть. Спокойно подходите к вы- 
шке и расстреливайте ее ракетами. 
Первая часть миссии выполнена. 

Если вы не любитель мерного под- 
прыгивания робота при каждом шаге, 
то попробуйте вообще не слезать с 
«роликов», так выиграете в скорости и 
маневренности. Двигаемся к новому 
пункту, там будет посложнее. Тактика 
остается такой же: прилегли на землю, 
расстреляли - и все. Только учтите, что 
сначала расстреливаете турель, точ- 
нее, солдата на ней (если с первого ра- 
за убить его не получилось, то подни- 
майтесь и добивайте ракетами, пока 
это не сделали с вами), а потом всех 
остальных. Уничтожьте наблюдатель- 
ную вышку. Только потише: тут где-то 
недалеко робот-охотник спрятался. 
Метров через пятьдесят от второй точ- 
ки на радаре появится красная точка, 
но самого робота не видно. Быстро 


включите дальний обзор и проскани- 
руйте его примерное месторасполо- 
жение. Хитрый какой - решил под во- 
дой спрятаться! Ну ничего, засыпьте 
его десятком ракет: пока он будет 
вставать, отряхиваться, вы успеете 
пробить его броню и отправить к пра- 
отцам. 

Последнее задание. Здесь пря- 
таться уже не надо, максимально близ- 
ко подъезжайте к лагерю. Где-то мет- 
рах в пятидесяти от него камера обзо- 
ра переместится на Калесто, который, 
довольный своим освобождением, по- 
едет громить врага. Помогите ему в 
этом нелегком деле: идеально было 
бы, если бы вы взяли на себя танк, а 
ему оставили постройки. 


Мог Пегп Тегга М№оуа 

Разгромить стоянку СЕЁ. 

Уничтожить все вражеские 

силы и здания. 

Опять вооружение: к стандартному 
набору (базука и мортира) добавьте 
ащо саппоп и усиленную переднюю 
броню. Включайте колеса и двигай- 
тесь. В первом пункте быстро унич- 
тожьте небольшой танк, а потом при- 
митесь за пехоту. Солдаты хоть и ма- 
ленькие, но их много, поэтому они сво- 
бодно могут разбить вам полробота за 
несколько секунд. Ракеты на них тра- 
тить не стоит, а вот патронами вос- 
пользуйтесь. Не успеете вы убить по- 
следнего солдата, как на горизонте по- 
явится следующий противник - робот- 
охотник. Переключайтесь на базуку и 
направьте ему ракету прямо между ног 
(если попадете): бедный робот сразу 
же упадет на землю (это в худшем слу- 
чае) или вообще потеряет ногу. Быстро 
добивайте его и бегите к третьему 
пункту назначения. За поворотом вас 
ждет засада: несколько танков перего- 
родили дорогу. Не спешите идти на- 
пролом, поднимитесь на левую горку и 
убейте солдат-снайперов, спрятав- 
шихся за деревьями. Если бы вы пошли 
вперед, то вас просто расстреляли бы 
с двух сторон с горки. Здесь все, ка- 
тимся к последнему пункту. Когда уви- 
дите во мгле краешек здания, стреляй- 
те в него ракетой. Возмущенные таким 
наглым поступком два танка выедут из 
гаража и попытаются утихомирить вас. 
Покажите им, как умеете драться: по 
две ракеты на каждого, и хватит. Распо- 
трошили их? Тогда доломайте построй- 
ки и ждите, пока вас заберут. 


МонНеги АгсИс 

В первом пункте назначения 

дождитесь товарища Пруста. 

Потом посмотрите на 

высадку танков. 

Уничтожьте эскорт Пруста. 

Наконец-то вам разрешили взять с 
собой напарника, видимо, поверили в 
вашу боеспособность. Оружие оставь- 
те в покое, особо стрелять не придет- 


ся. Пригодятся, пожалуй, только боль- 
шая мортира и пулемет. Когда вас вы- 
садят на поверхность, не слушайте 
комментарии начальника, а сразу вста- 
вайте на ролики и катитесь вниз по 
снежному склону до тех пор, пока не 
упретесь в небольшие булыжники и 
обозначение первого пункта. Залегайте 
на снеги шифруйтесь здесь максималь- 
но долго. Где-то вдалеке приземлятся 
танки, недовольный механический го- 
лос что-то пробурчит, а вы лежите и 
ждите. Неподалеку начнется драка, но 
вы не ходите туда, просто ждите. Мож- 
но, конечно, не выдавая себя, засечь ко- 
го-нибудь и послать ему парочку навес- 
ных. Только будьте бдительны: Пруст 
должен остаться в живых! Если кто-то 
вдруг прокатился рядом, обязательно 
проверьте его, а потом атакуйте. Когда 
всех Хантеров отправят на металло- 
лом, поднимитесь во весь рост и огля- 
дитесь вокруг - отлежались. Бедняга 
Пруст, лишенный охраны и могущий 
вот-вот потерять последнее — свою 
жизнь, стоит на холме, преклонив ко- 
лено в знак своей покорности. 


мааей СЕ 


Найти патруль СЕЁ, 
Следовать за ним до конца. 
Проникнуть на базу. 

Вооружение стандартное, только 
побольше ракет надо загрузить в па- 
тронташи, так как врагов будет много 
разных и сильных. Еще З{еайН не поме- 
шает. Сразу после посадки на вашем 
радаре высветится патруль, движу- 
щийся с большой скоростью в север- 
ном направлении. Бежать за ними бес- 
смысленно (если, конечно, у вас не са- 
мый быстроходный робот), поэтому 
будем догонять их на колесах. Пока 
стрелять по машинам не надо: они при- 
ведут вас прямо к своей базе. Огибая 
кустики и прочую растительность, про- 
следуйте за ними (держите их на са- 
МОМ «кончике» радара); минуты через 
четыре перед вами откроется прекрас- 
ный вид на тупик. Но это не все: камен- 
ная стена, раньше казавшаяся моноли- 
том, вздрогнет и опустится вниз, от- 
крыв секретную базу врага. Как только 
патруль попытается предупредить ко- 
мандование о вашем прибытии, унич- 
тожьте его. 

Новое задание: расстрелять сател- 
литную тарелку, дабы оборвать связь 
базы со штабом. Приказ есть приказ, 
поэтому по левой стороне холма под- 
нимайтесь наверх. Врагов-то сколько! 
Ну ничего, на всех ракет хватит, если 
что - пулеметом добьем. Поторопи- 
тесь уничтожить всех врагов в радиусе 
ста метров и принимайтесь за тарелку. 
Когда огромное строение рухнет вниз, 
сминая железные конструкции и обры- 
вая провода, поворачивайте направо и 
прыгайте с крутого утеса вниз (это в 
восточном направлении). Враги не ста- 


нут для вас проблемой, и после того, 
как с ними справитесь, разберите на 
дрова все близлежащие здания. Ко- 
мандование выдает новые координа- 
ты. Следуйте туда, куда покажет стрел- 
ка. С левой стороны будет небольшой 
каньон, заворачивайте туда и издалека 
пошлите в танк ракету, чтобы не скучал 
в одиночестве. За воротами новое по- 
мещение, после уничтожения которого 
из подземного бункера появятся не- 
сколько грузовиков — ваша последняя 
цель. Может, повысят в звании? 


:] 


Разрушить радиокоммуникации до 

того момента, как ими 

воспользуются враги. 

Уничтожить войска сопротивления. 

Главное здесь - хорошо летать, по- 
тому что если в самый важный момент 
перевернетесь вниз головой, то вас 
быстро убьют солдаты, снующие со 
своими лазерными винтовками. Кста- 
ти, уберите из инвентаря мортиру (она 
абсолютно бесполезна здесь), а на ее 
место поставьте пулемет Гаттлинга. 
Первым делом перебейте пехоту, луч- 
ший метод — выстрелить из базуки в 
места их скопления. Можно даже и не 
прицеливаться - всех разнесет на кус- 
ки взрывной волной. Время важно, по- 
этому поторопитесь... Приступим к 
радиотрансляции: цель - зеленые 
«шишечки», расположенные у длин- 
ных антенн, Всего их шесть штук, по- 
этому облетите модуль по кругу и 
сделайте свое варварское дело. Не 
время расслабляться, ваш корабль 
подлетел слишком близко к станции 
врага. Его засекли лазерные турели и 
сейчас обстреливают изо всех сил. 


Надо прийти на помощь, а то без вас 
корабль с ними не справится. Воору- 
жившись ракетницами и пулеметом, 
быстрой атакой снесите две турели, с 
ними заодно и охранников, пробегав- 
ших мимо и, очевидно, недовольных 
вашими действиями. 
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Охрана инженеров, пока они 

разбивают лагерь. Патрулирование. 

Пока все. Двигайтесь по красному 
песку на большой скорости от одного 
пункта к другому. Противника не видно, 
слава Богу. Но не все так хорошо, как 
кажется: едва вы достигнете четверто- 
го пункта вашего патруля, по радио со- 
общат о нападении на базу повстан- 
цев, которые являются вашими друзья- 
ми. Оставьте на охране вашей личной 
базы двух роботов, а сами двигайтесь 
в указанном направлении. Спрыгнув с 
горки, атакуйте врага. Они явно не 
ожидали, что повстанцам придут на по- 
мощь, поэтому засуетятся, замечутся 
и... умрут. Примите благодарность рас- 
троганных поддержкой повстанцев и 
поворачивайте робота в направлении 
своего нового дома. К этому времени 
поступит новое сообщение: ваша база 
была атакована преобладающими си- 
лами противника. Скорее туда, может 
быть, вы еще успеете к концу битвы. Не 
обращайте внимания на развалины, 
расстреляйте нежданных гостей и за- 
канчивайте миссию. 


Встретиться с Петрусом 

в лагере ИфегаН. 

Подготовка к бою: увеличьте запас 
ракет к базуке, пригодятся. Выезжайте 


в заданном направлении и катитесь 


вперед на максимальной скорости. На 
вашем пути будут встречаться всякие 
паукообразные, проезжать мимо кото- 
рых не следует. Лучший метод борь- 
бы - ракету в ногу. Иногда срабатывает 
с первого раза, и неуклюжее создание 
валится на землю, красиво взрываясь. 
Когда вы подъедете к вышкам, вам 
придет новое задание — разгромить 
патруль, проезжающий мимо. Подо- 
ждите, пока несколько машин прибли- 
зятся к вам, потом немного пропустите 
их вперед и атакуйте сзади. Внезап- 
ность -— вот лучшее оружие против не- 
скольких хорошо вооруженных робо- 
тов. Пока они будут разворачиваться, 
вы успеете уничтожить парочку машин, 
чем сильно облегчите себе жизнь. Раз- 
громив противника в пух и прах, 
встретьтесь с Петрусом, который дол- 
жен ожидать вас в районе базы по- 
встанцев. Черт побери, база атакована 
неизвестными роботами, еще несколь- 
ко секунд - и слабая оборона падет. 
Быстрее, может быть, вы успеете по- 
мочь выжившим. Да, атака отбита, но 
чего это стоило... Петруса нет на мес- 


те, что-то пошло не так. Агенты сооб- 
щили, что Петрус был пойман до воз- 
вращения на базу и отправлен в непри- 
ступную тюрьму, расположенную непо- 
далеку. К сожалению, Петрус не успел 
передать коды начальству. Единствен- 
ный способ получить нужные материа- 
лы - найти и освободить Петруса, по- 
том доставить его на базу (причем в 
живом состоянии). Ну и в заварушку вы 
попали — еще никто не сбегал из этой 
тюрьмы... 


Следуйте за машиной-проводником 
и защищайте ее от патрулей врага. 
Уничтожайте все силы врага, 
попавшиеся вам на пути, чтобы 
избежать вашего обнаружения. 
Найдите точку, удобную для 
обозрения всей площади тюрьмы и 
установите наблюдение. 
Засеките месторасположение всех 
защитных турелей и помещений. 
После проследите за охранниками. 
Делайте все так, как написано в 
брифинге, любое отклонение в сторо- 
ну от сценария ведет к про- 
валу миссии. Не выпускайте 
из виду маленькую машинку, 
которая приведет вас к нуж- 
ному месту. В это же время 
расстреливайте максималь- 
но быстро все, что движется 
радиусе ста метров, хотя эту 
функцию можно оставить 
для выполнения вашим со- 
ратникам по борьбе. Как 
только вы прибудете в ука- 
занное место, ложитесь на 
землю и ползите к высту- 
пам. В одном месте вид бу- 
дет самый хороший и откры- 
тый. Увеличьте изображе- 


ние и последовательно начинайте за- 
секать нужные вам цели. Для удобства 
рекомендую вывести на экран про- 
грессии миссии (клавиша О). Кстати, 
все объекты надо засекать, используя 
не автоматическое, а ручное наведе- 
ние (В). 

Первое задание выполнено, наста- 
ло время приступать к слежке за пере- 
движением патрулей. «Поймайте» их 
таким же методом, как и здания. Пожа- 
луй, все. Генералы начинают разраба- 
тывать планы атаки, а вам придется го- 
товиться к серьезному бою -— разминка 
закончилась, с этого момента начнется 
настоящая война. Станете вы Героем 
или нет - кто знает... 


за! |. > А 
Едва последний патруль начнет 
входить в главные ворота, 

прыгните вниз. 

Уничтожьте лазерные турели на 

стенах. 

Разбейте охранников 

внутри тюрьмы. 

Сопроводите транспортник 

и доставьте его в целости 

и сохранности на базу. 

Какое выбрать оружие? Советую 
для ближнего боя и помощнее, причем 
боезапас должен быть почти макси- 
мальный. Стрелять будете много и час- 
то. Средних ракет - для роботов, базу- 
ку средней мощности - это для всех, 
используется как доминирующее ору- 
жие, и шестиствольный пулемет. 

Пока ваши ребята расправляются с 
маленькими роботами, бегающими 
вдоль забора, попробуйте уничтожить 
лазерные турели. Все надо делать мак- 
симально быстро, учитывая то, что ла- 
зер может за минуту пожечь половину 
вашего отряда. Дарите вышкам ракеты 


с максимальной скоростью, тогда кто- 
то из ваших точно останется в живых. 
Враг повержен, но это еще не конец. 
Специальная артиллерия подорвет 
створки огромных ворот, и вы беспре- 
пятственно проникнете внутрь, где вам 
придется добить еще парочку машин, 
но по сравнению с тем, что было, это 
сущий пустяк. Бронетранспортер 
подъедет к главному зданию, и коман- 
да десантников бросится внутрь на по- 
иски заключенного. Не теряя времени, 
начинайте патрулировать местность. 
За воротами уничтожьте еще парочку 
роботов. К этому времени Петрус бу- 
дет освобожден и посажен в броневик. 
Сопроводите его на базу и готовьтесь к 
следующему бою. Ура! Бастилия пала. 


Проверьте кратеры на наличие 
секретной базы противника. 
Уничтожьте лазерные турели 

и другие сооружения. 

Ехать придется далеко, поэтому не 
брезгуйте роликами. Берите стандарт- 
ную конфигурацию: базуку и мортиру. 
Итак, вы катитесь вперед по выжжен- 
ной пустыне, кое-где потоки лавы про- 
бивают застывший пепел и стекают по 
склонам небольших кратеров, тускло 
освещая безжизненные скалы. Иногда 
горячие струи пара под давлением вы- 
рываются на поверхность и медленно 
рассеиваются в ночи. Первый кратер 
оказался совсем безжизненным - да- 
же насекомых сканер не обнаружил, 
впрочем, второй и третий точно такие 
же. Первая встреча с врагом произой- 
дет в кратере под номером четыре. 
Уничтожьте все турели и двигайтесь в 
направлении следующего навигацион- 
ного поинта, где должны будете дож- 


даться команды Петруса. Едва он про- 
изнесет приказ, по дороге мимо вас 
промчится АРС с сопровождающим па- 
трулем. Следуйте за ними. Не обращая 
внимания на паукообразных роботов 
(конечно, можно им по ногам чем-ни- 
будь ударить, но не надо терять време- 
ни), бегите за удирающим броневи- 
ком, который приведет вас к месту, где 
будет небольшая заварушка. 


Найти и уничтожить АРС. 

Задание одно, но в течение миссии 
вам придется поучаствовать в несколь- 
ких боях, поэтому не брезгуйте боль- 
шим количеством ракет. Это всегда 
пригодится. Задание - погоня, поэто- 
му не тратьте понапрасну время на 
мелких врагов и разглядывание пейза- 
жей, только вперед и вперед. Быстро 
доезжайте до первого пункта. Ваш ко- 
мандир уже здесь, с высокого холма вы 
будете наблюдать за передвижением 
войск врага. Их слишком много, чтобы 
атаковать прямо сейчас. С севера по- 
дошли еще паучки, ситуация обостря- 
ется. Попробуйте сохранять невиди- 
мость: не включайте радар и не высо- 
вывайтесь за гребень холма. Делаем 
так: АРС двинется с небольшим конво- 
ем в левую сторону. Подождите немно- 
го и, не спускаясь вниз, последуйте за 
НИМ. Когда основные силы противника 
исчезнут с вашего радара и скроются 
за поворотом, попробуйте напасть на 
АРС. Сначала перебейте всех охранни- 
ков, а потом всадите парочку ракет в 
броневик. Он остановится (наверное, 
мотор заглох). Оставьте его пока здесь 
и бегите к лагерю, в который пробра- 
лись захватчики. Побегав немного во- 
круг него, вы наткнетесь на новый вид 
роботов - красных и сильных. Сраже- 
ние сними -— сущий ад, но тактика «уда- 
ра между ног» опять-таки работает бе- 
зотказно: они валятся с ног и долго не 
могут подняться, что вам, собственно, 
и нужно. Но враги все прибывают и 
прибывают: сверху, сбоку, и вскоре 
весь радар усеян красными точками. 
Выжить здесь практически невозмож- 
но, спасают только напарники, кото- 


рые тоже не хотят дешево отдавать 
свою жизнь. Главное — продержаться 
до прихода помощи, она будет только в 
том случае, если вы перебьете само- 
стоятельно больше половины врагов. 
Все закончилось... 


Мог егя Сарпсе, 

АззазетаНоп 

Прокрасться в лагерь врага. 

Найти Ригу. 

Защитить свой корабль. 

Ничего сложного в этом задании 
нет, и если уж вы смогли выжить в пре- 
дыдущем бое, то эти игрушки вам не 
проблема. Да, вы будете много сра- 
жаться, иногда не только с наземным 
транспортом, поэтому запаситесь 
мощным пулеметом и самонаводящи- 
мися ракетами, не помешала бы и уве- 
личенная передняя броня. 

Попробуйте незаметно прокрасть- 
ся в лагерь противника и там навести 
порядок. В самый интересный момент 
вам сообщат, что Ригу атакована пре- 
восходящими силами противника. На- 
стало время спасать родной корабль. 
Будьте уверены: здесь вам броню по- 
портят. 


РО 


неги Сарйсе, 
УТоциё ВопМасе 

Найти лагерь врага. 

Засечь патруль. 

Уничтожить роботов-охотников. 

Ракет хватит, ничего лишнего не 
надо, можно только брони чуток доба- 
вить. Быстро включайте колеса и пере- 
мещайтесь в указанном направлении 
на максимальной скорости. Дело в 
том, что если вы упустите патруль, 
миссия будет считаться проваленной, 
а машины двигаются на большой ско- 
рости... Когда вы все-таки найдете ла- 
герь, быстро отбейте атаку врага и 
двигайтесь на север. Включите радар 
на максимальную дальность (400 мет- 
ров) и широкими зигзагами прочесы- 
вайте местность. В конце концов вы на- 
ткнетесь на небольшой отряд врага, 
тогда возьмите каждого на прицел и 
быстро возвращайтесь обратно. Па- 
рочка нежданных гостей уже орудует в 
вашем лагере, не дайте им рассла- 


ИГРОМАНИЯ. 8 [23] 


биться и разнесите в клочья. Перехо- 
дим к следующему заданию. 


Могпеги Сармсе, 

Ассаи" МоциЕ ВопНасе 

Захватить геотермальную станцию. 

Уничтожить защитников станции. 

Защитить инженеров, пока они 

производят обесточивание. 

Разрушить научный центр. 

Добить оставшихся роботов. 

Запомните: нельзя расстреливать 
станцию до ее полного обесточивания, 
т. к. основные ее механизмы располо- 
жены глубоко под землей, в 
самом жерле умирающего 
вулкана. Любой взрыв мо- 
жет снова пробудить его, 
тогда уже все, несдобро- 
вать. В общем, ведите себя 
осторожно и аккуратно. 

Для начала расстреляй- 
те трех роботов, которые 
кружат около моста. Пока 
инженеры не обесточили 
станцию, не приближайтесь 
к забору, иначе вышки ис- 
портят вам все настроение, 
разрезав вашего робота по- 
полам в прямом и перенос- 
ном смысле. Ваши напарни- 
ки, дорвавшись до против- 
ника, скорее всего, раньше вас разо- 
бьют защиту противника. Не мешайте 
им, ведь ваш час еще не настал. Все 
будет впереди. Пройдет совсем не- 
много времени, и рабочие сообщат об 
успешно выполненной операции. Зда- 
ние обесточено: энергетические воро- 
та открылись, турели замерли непо- 
движно. Пора начинать штурм! После 
уничтожения всех охранников подни- 
майтесь на холм и разрушьте единст- 
венное здание, которое и является 
нужным вам научным центром. Обид- 
но, но у меня все время погибал один 
напарник — слишком сильный враг ока- 
зался. Надеюсь, что вам повезет боль- 
ше... Для успешного окончания миссии 
вам нужно добить оставшегося врага, 
провести зачистку и шлифовку, если 
можно так сказать. 


Вепеа пе сНу о 

Сопитогтав, 

Сарйсап Сауеги$ 

Двигаясь по пещерам, найти лифт, 

который доставит вас в Гомморру. 

К сожалению, вы пойдете на зада- 
ние в полном одиночестве. Будьте го- 
товы к кромешной тьме и разным ста- 
лактитам-сталагмитам, коими местные 
пещеры пронизаны вдоль и поперек. 
Оружие стандартное, кроме мортиры -— 
она не пригодится. 

Перед въездом в пещеры включите 
инфракрасное видение. Все немного 
зеленоватое, но без этого тут никак 
нельзя... Перед вами будет небольшой 
завал, который можно ликвидировать 
парой ракет. Заезжайте в прочищен- 


ный туннель и двигайтесь до развилки 
(можно бегом), где повернете налево. 
Осторожно: провал! Заблаговременно 
приготовьтесь к прыжку. Когда преодо- 
леете это препятствие, поверните на- 
право и сделайте еще прыжок. В конце 
туннеля пробейте очередную стенку и 
двигайтесь вперед, до встречи с вра- 
гом. Новое задание - найти вход в 
Раадтз 1015. 

По левой стороне разработки дви- 
гайтесь вперед, пока не спуститесь в 
самый низ шахты. Лучше сейчас не 
стрелять, а то засекут раньше времени 


и никуда не пустят. Катитесь себе пря- 
мо мимо зданий, пока не попадете в 
небольшое ущелье, где через несколь- 
ко метров будет развилка. Поворачи- 
вайте направо, потом налево, отбивай- 
те атаку слабеньких роботов, потом - 
вперед и направо, где вас уже ждет 
лифт на поверхность. 


Раадт 1015, 

Нудготс Ботез 

Следуйте навигационным отметкам 

и приказам командира. 

Перепишите секретные материалы 

из центрального компьютера. 

Попробуйте уйти оттуда живым. 

Вашими основными противниками 
будут разного типа турели: лазерные, 
ракетные, пулеметные. Лучшим сред- 
ством борьбы с ними является тяжелая 
базука. Одного выстрела хватает, что- 
бы ОНИ «стартовали» с насиженного 
места. Ну и парочка роботов, конечно. 
Для них возьмите обычных ракет плюс 
немного ракет против летающих со- 
зданий. Как только вы спуститесь на 
лифте, к вам сразу же привяжется ка- 
кой-то робот, желающий посмотреть, 
что у вас внутри. Не дайте ему сделать 
это, а потом прислушайтесь к вашему 
помощнику - хакеру Дракону, который 
смог пролезть в сеть города и взять 
под контроль управление всех лифтов. 
Он и будет вашим навигатором. Пер- 
вый приказ — двигаться к зданию 
Рийдома. Для этого катитесь по правой 
улице и пересекайте небольшой мост. 
Следуем в здание, в центре которого 
есть очередной лифт. Каждый страте- 


гический объект находится под охра- 
ной робота или турели, поэтому будьте 
внимательны. Следующая цель - На- 
пита. Опять через мост (вот они - ле- 
тающие други, приносят массу про- 
блем, так что будьте настороже) и 
лифт. Берегите броню, вам еще ехать 
до выхода и ехать. Ищем Апаегзеп 
сотроипа. На мосту расстреляйте за- 
благовременно две турели, потому что 
проскочить мимо них не получится. 
Итак, приближаемся к К!5Нти 1о\мег. 
Чтобы попасть туда, пересеките мост и 
двигайтесь по узкой аллее. У моста 
справа вас поджидают робот и лифт. 
На последнем спускайтесь вниз и под- 
готовьтесь к последнему заданию - 
найти здание Мезза. Предупреждение: 
помещение хорошо охраняется, будьте 
готовы к массированной атаке. А дви- 
гаться надо прямо и в конце направо, 
через мост с двумя турелями на нем. А 
внизу серьезная драка. Когда вы всех 
перебьете (если это, конечно, случит- 
ся), двигайтесь на запад и спускайтесь 
на очередном лифте. Компьютерный 
центр близок, осталось совсем немно- 
го. Забегите в центральный компьютер 
и загрузите всю информацию на свой 
«жесткий диск» (для этого вам придет- 
ся постоять в нем пару минут). После 
окончания операций с компьютером 
отбейте нападение какого-то нового 
суперробота, созданного специально 
для защиты. Не такой он уж крутой, этот 
робот. Его смерть, как это ни странно, 
активизирует лифт, который доставит 
вас на верхние уровни помещения. Бу- 
дем искать выход, Поднимитесь наверх 
по закругленному туннелю, и вы наткне- 
тесь на какое-то сооружение арочного 
типа — это последний лифт. Как только 
вы окажетесь на поверхности, не всту- 
пая ни с кем в драку, катитесь на мост 
(не тот, при помощи которого вы сюда 
закатились). А потом налево. Длинная 
была миссия, не правда ли? 


Уерга Зрасерог 

Исследуйте космодром. 

Найдите подходящую площадку для 

запрыгивания на грузовик. 

Уничтожить вражеских роботов. 

Миссия интересная. Сложная, но 
захватывает вас целиком быстрой сме- 
ной событий. Для ее успешного выпол- 
нения вам понадобятся все возможные 
напарники и максимальный боезапас. 
Двигайтесь влево по верхушкам утесов 
до тех пор, пока голос за кадром не 
предупредит вас, что вы сможете про- 
никнуть на базу при помощи грузовика, 
незаметно запрыгнув в его пустой ку- 
зов. Отстрелите все конечности пробе- 
гающим мимо охранникам, чтобы не 
мешали прыгать, и ждите подходящего 
момента. Момент случится сам собой, 
без вашего участия: вы приземлитесь 
четко в кузов и свободно проникнете 
на очень хорошо защищенную терри- 
торию. 


11314е Уега Зрасеро 

Найти подходящую для посадки 

корабля площадку. 

Уничтожить генераторы, 

отвечающие за электрические 

ворота. 

Запомните: без уе уитр’ов вам 
придется туго, так что приспособьте их 
к своему роботу заблаговременно, по- 
тому что прыгать через заборы на 
большой скорости будет сложновато. 
Придется искать обходные пути, что 
может стоить вам жизни. Дойдите до 
ограды и перепрыгните через забор. 
Вы оказались на территории, где про- 
изводятся взлет и посадка космичес- 
ких кораблей. Вам предстоит найти пу- 
стую, подходящую для взлета большо- 
го корабля стартовую площадку. Сове- 
тую искать место, вход в ко- 
торое перекрыт энергетиче- 
ским забором. Отвлекитесь 
от основной миссии и 
вскройте ворота. Для этого 
вам понадобится уничто- 
жить генераторы. Их место- 
расположение обозначено 
точкой навигационного 
пункта. Еще раз прыгайте 
через забор и разбейте все, 
что можно. Не обязательно 
выбирать какой-то генера- 
тор конкретно... Когда вы за- 
кончите, возвращайтесь об- 
ратно (не буду говорить, что 
каждые пять секунд на вас 
будет нападать орда про- 
тивника). Настало время убить всех! 
Охранники не принесут никаких хлопот, 
но уничтожить их придется. 


Азбего Зует 

Избегая роботов-охранников, 

проникните на другой конец базы. 

Найдите корабль. 

Защитите Моргана, пока он 

устанавливает оборудование. 

Наконец-то вы убрались с этой 
планеты! Совершая гигантские прыжки 
через сочленения станции, двигайтесь 
в противоположный конец ее. Там най- 
дите нужного вам человека. Отстрели- 
те охранников и приступайте к защите 
товарища Моргана. Работает он очень 
медленно, а роботов, пытающихся за- 
стрелить его, слишком много. Но все 
зависит только от вас. 


Азфего@ Зуфет, 

ток Зубет, 

Ежегпа! Мазз Опуег 

Найти вход в станцию. 

Уничтожить всех охранников. 

Миссия проста, даже особо слож- 
ных сражений не будет: всего-то па- 
рочка роботов. Как только вас выбро- 
сит в открытый космос, летите на всех 
парах к огромной трубе; влетев в нее, 
двигайтесь до самого конца (диск 
красного цвета). Где-то на поверхности 
главного корпуса вы найдете выпук- 


лость, которая украшена маленькими 
красными огоньками. Расстреляйте ту- 
рели и защитных роботов, после чего 
беспрепятственно проникайте внутрь 
базы, в отверстие. 


МЕС Ифегпа! Маз$ Опуег 
Найти командный модуль. 
Установить взрывчатку на метеорит. 
Побег. 

Вперед! Главную опасность и про- 
блему внутри станции представляют из 
себя дроны, метко стреляющие по ва- 
шему роботу. 

Пробегать мимо них я бы не сове- 
товал: ведь вам придется возвращать- 
ся обратно на большой скорости, а с 
врагами это вряд ли получится. Итак, 
медленно двигаясь вперед, дарите 


каждому дрону по ракете и продолжай- 
те это делать до тех пор, пока не попа- 
дете в огромный зал с кучей разных пе- 
реходов и компьютеров. 

Вам нужен самый главный терми- 
нал, он в центре. Подойдите к нему 
(подплывите) и активизируйте систе- 
му, после чего оглядитесь внимательно 
вокруг и найдите два отверстия в од- 
ной из стенок. 

Подлетев туда, установите на ог- 
ромный астероид взрывчатку (доста- 
точно прикоснуться к нему легонько). 
Таймер начинает отсчет с того момен- 
та, когда вы вернетесь к центральному 
компьютеру. А теперь как можно быст- 
рее к выходу! 

Бегите, прыгайте, летите, но вы 
должны выбраться отсюда за несколь- 
ко минут. Я вроде бы особо не торопил- 
ся, но у меня еще оставалось в запасе 
секунд пятнадцать. Дерзайте - это по- 
следнее, что вы должны сделать в этой 
кампании. Победа!!! 

Как только вас подхватит пролета- 
ющий мимо крейсер, огромный метео- 
рит вырвется из ловушки и взорвется. 
Куски его, пылая холодным огнем, про- 
режут вражеский корабль, и он взо- 
рвется в одну секунду. А вы успеете в 
последнюю секунду проникнуть в за- 
крывающийся Портал. 


Алан Берновский 
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Продолжение 
Начало смотрите в 
предыдущем номере 


Быть плохим - 
ховошио 

Быть очень плохим - 
еще лучше... 


ИГРОМАНИЯ › 8 [23] 


МИССИЯ 10: 

5$тазН - Мооф5опд 

Основная задача: уничтожить 
укрепления и самого Лорда Азто- 
Деи5’а. 

Второстепенная задача: найти 
слабые места в обороне Азто- 
еиз’а. 

Достаточно сложная миссия. Вам 
необходимо добраться до Лорда 
Азтодеи$’а, укрепления которого рас- 
положены на севере. Проблема заклю- 
чается в том, что между вашим Подзе- 
мельем и крепостью противника (отме- 
чена на карте синим цветом) располо- 
жено большое поселение Стальных 
Эльфов (отмечено белым цветом). 
Эльфы пока не догадываются о вашем 
присутствии, но «прозреют» ровно че- 
рез сорок пять минут после начала 
миссии, что выразится в мощной лобо- 
вой атаке на ваше Подземелье. Как по- 
казывает практика, атака всегда захва- 
тывает врасплох, даже если к ней на- 
пряженно готовиться. Намного лучше 
ее предотвратить. 

Что для этого надо сделать? 

Начинаем развивать Подземелье 
по стандартной схеме, но с двумя ого- 
ворками: на север пока ходов не копа- 
ем, а усиленно развиваемся на запад и 
восток (там расположены большие за- 
пасы золота, а если копать на север, то 
очень быстро наткнетесь на укрепле- 
ния Стальных Эльфов). Отрыв доста- 


КЕЕРЕК 2 


точную площадь, подождите некоторое 
время, пока в Подземелье не соберет- 
ся достаточно народу для пассивной 
обороны. После этого продолжайте 
расширять свои владения, и достаточ- 
но скоро тр’ы найдут несколько кори- 
доров, уходящих на северо-восток и 
северо-запад соответственно. Не ра- 
дуйтесь раньше времени: по этим ко- 
ридорам не удастся добраться до 
АзтоЧеиз’а, так как они заканчиваются 
тупиками, зато, хорошенько их обла- 
зив, можно найти почти все артефакты 
на карте. Два коридора - на северо-за- 
пад и северо-восток — заканчиваются 
Вратами Героев. Эти Врата рекоменду- 
ется захватить как можно быстрее, 
иначе к концу уровня придется отра- 
жать атаки сразу с трех направлений. 

Где-то к середине миссии на рубе- 
жах вашего Подземелья начнутся стыч- 
ки с передовыми отрядами Стальных 
Эльфов. Учтите, что вам понадобятся 
действительно большие и тюрьма, и 
Пыточная, дабы переманить всю эту 
публику на свою сторону; а сделать это 
необходимо, иначе армия не успеет 
достигнуть нужной мощи для победы 
над врагом, 

Если вы все делаете правильно, то 
на приготовления уйдет около 25 ми- 
нут. Дальше начинается самое инте- 
ресное. 

Итак, у вас уже приличная армия: 
голов эдак в 35-50 хорошо прокачан- 
ных существ 3-7 уровней. Начинайте 
копать узкий ход на север от Сердца 
Подземелья. Скоро вы наткнетесь на 
водоем, где на островках расположены 
группы ловушек Стальных Эльфов. На 
другом конце коридора, ведущего к 
Сердцу Подземелья, постройте за- 
граждение из баррикад, окружив их 
максимальным количеством Зетгу 
Тгар и Реаг Тгар. 

Через водные просторы на севере 
постройте деревянный мост, который 
должен быть не менее двух клеток в 
ширину, а оптимальный вариант - три. 
Дорогу строительству преградит мост 
Стальных Эльфов. 

Можно считать, что военные дейст- 
вия начались. На данный момент ос- 
новная задача — пробиться к террито- 
рии Азтодеиз’а. Для этого надо захва- 
тить мост, что сделать весьма непро- 
сто. 

Импы не могут сразу переколдо- 
вать территорию - с обеих сторон от 
вашего моста островки с ловушками, а 
тех смельчаков, которые все-таки до- 
бираются до вражеского понтонного 


сооружения, немедленно прогоняют 
солдаты противника. 

Надо либо натравить ловушки Ске- 
летов, либо, применив заклинание За- 
хвата Тела, возглавить отряд и уничто- 
жить ловушки вручную. Потом, сбро- 
сив небольшой отряд на пограничный 
край моста, обеспечьте прикрытие 
тр’ам, дабы они смогли переколдо- 
вать мост. 

Приблизительно в это время отве- 
денные вам на развитие минуты исте- 
кути на ваше Подземелье хлынут орды 
Стальных Эльфов. При хорошем рас- 
кладе половина из них должна завяз- 
нуть в ваших укреплениях (их бесчувст- 
венные тела станут неплохим подспо- 
рьем для армии), а с остатком должны 
справиться М!5{гез$ в компании с 
КиюНгами (последние - результат ва- 
шей активной работы с заключенными 
в Камере пыток). 

В это время |тр’ы уже должны сло- 
мать стену в Подземелье господина 
Азтодеиз’а. Пролом надо делать ши- 
риной не менее 2 клеток. Все остальное 
— дело техники. Сбрасываем на захва- 
ченные пространства ту часть армии, 
которая не занята защитой Сердца 
Подземелья. Впереди, за несколькими 
дверями, расположено Сердце Подзе- 
мелья Азтодеи$’а. Вот его и надо 
разрушить, после чего миссия счита- 
ется пройденной. Чтобы |1тр’ы Азто- 
деи$’а не переколдовывали с таким 
трудом захваченные пространства, 
советую сносить все стены на пути, 
разумеется, если вы располагаете 
достаточным количеством тр’ов для 
проведения масштабных строитель- 
ных работ. 

Это на бумаге все выглядит срав- 
нительно просто, а на самом деле про- 
вернуть такую операцию, не выбив- 
шись из графика, очень сложно. Лично 
я миссию прошел с 8-й попытки. 


МИССИЯ 11: 

Сагпаде - Зращуде! 

Основная задача: уничтожить 
всех Хранителей на уровне. 

Второстепенная задача: как 
можно быстрее создать мощную 
армию. Использовать ловушки для 


причинения противнику 
максимального ущерба. 

По сравнению с 10-й 
миссией эта имеет вид не- 
винной детской игры в кры- 
су - настолько она проста. 

Ваше Сердце Подземе- 
лья расположено на запа- 
де. Сначала не рекоменду- 
ется развиваться на восток, 
дабы не разбудить раньше 
времени вражий улей, зато 
можно без всяких сомне- 
ний раскапывать карту в 
северном, западном и юж- 
ном направлениях квадрат- 
но-сетевым методом (чи- 
тай - сплошняком). 

В общем, про эту миссию даже и 
рассказывать нечего. На уровне, кроме 
вас, еще несколько Хранителей. У всех 
армии оставляют желать лучшего. Про- 
сто прокапываете проход к одному из 
них, уничтожаете сонных Саламандр и 
Магов, после чего разрушаете Сердце 
Подземелыя. И так несколько раз. 


МИССИЯ 12: 

$сачепде - СоЧепо!а4е 

Основная задача: прорваться 
сквозь укрепления Кога’а ВгатЫе и 
захватить камень, принадлежащий 
Хранителю Ма!аспа:. 

Второстепенная задача: орга- 
низовать армию живых мертвецов. 

Нестандартная и сложная миссия. 
Немедленно начинайте копать ходы на 
восток и запад. На западе найдете не- 
сколько Скелетов — неплохое подспо- 
рье в начале миссии (Портала вам ни- 
кто не предлагает). На западе есть ни- 
чье Кладбище, так что не тратьте день- 
ги на постройку этой полезнейшей, но 
очень дорогой комнаты. 

Несколько минут спустя от начала 
игры к вам на огонек начнут загляды- 
вать враги, с ними с относительной 
легкостью справятся Скелеты (правда, 
не без помощи 1тр’ов). Поверженных 
врагов распределяйте следующим об- 
разом: если у существа 2-й уровень и 
выше, его надо переманивать на свою 
сторону в Пыточной, если только 1-й -— 
смело мучайте его до смерти. Трупы 
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тр’ы будут оттаскивать на Кладбище, 
а некоторое время спустя ваша армия 
пополнится Вампирами. 

К северу от найденного вами Клад- 
бища есть мост, ведущий к укреплени- 
ям Лорда ВгатЫе. Не нападайте на не- 
го сразу, подождите, пока ваша армия 
не пополнится всеми вероятными 
призывниками (то есть дождитесь, по- 
ка все трупы превратятся в Вампиров 
и все пленники перейдут на вашу сто- 
рону). 

После этого выламывайте дверь и 
переколдовывайте помещение. Прямо 
в центре прохода, за запертой на за- 
мок дверью, сидит и чего-то ждет Ске- 
лет 5-го уровня и совсем ничей арте- 
факт. 


Описанное выше укрепление рас- 
положено в самом центре карты, на ос- 
трове. А севернее его — сладкая компа- 
ния господина Ма!асВа!. Там все очень 
серьезно. 

Существует большой соблазн по- 
строить маленький мост от захвачен- 
ной территории прямо к двери, веду- 
щей во владения товарища Мааспа!. 
Но делать этого нельзя ни в коем слу- 
чае - вражеские тр’ы немедленно 
начнут переколдовывать вашу терри- 
торию, да и на узком мостике сражать- 
ся неудобно. 

Необходимо провести мост, кото- 
рый плавно переходит в широкую пло- 
щадку (3-5 клеток) справа от этой две- 
ри. Дайте команду |тр’ам сломать 
стену вдоль этой площадки. 
После того как они это сде- 
лают, вы окажетесь в Трени- 
ровочном зале. 

Сразу за ним, если идти 
на север, будет Курятник, а 
направо от Курятника - 
Сердце Подземелья. Сбра- 
сывайте всех своих монст- 
ров в Тренировочный зал, 
затем, не обращая внима- 
ния на провокации оппонен- 
та, проведите трех-четырех 
Вампиров к Сердцу. Минуты 
через полторы они его сне- 
сут, только не забывайте их 
лечить. 
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МИССИЯ 13: 

Сопмег$ют - СпензЬ 

Основная задача: сокрушить ор- 
ды Вампиров Лорда МаНеиз’а и ото- 
брать у него камень. 

Второстепенная задача: ис- 
пользовать обращенных существ 
против орд МаНеиз’а. 

Весьма неожиданная миссия. Сна- 
чала все традиционно: сносим все пе- 
регородки, начинаем постепенную за- 
стройку Подземелья. Захватываем 
Портал, охраняемый Мопк’ами, поти- 
хоньку развиваемся. На востоке от ва- 
шего Подземелья расположено Подзе- 
мелье, в котором живут... местные. С 
ними особенных проблем не будет - 
так, несколько локальных стычек. Не 
забывайте всех пленных либо перема- 
нивать на свою сторону, либо превра- 
щать в Вампиров. Через какое-то вре- 
мя, когда почти все комнаты белых бу- 
дут захвачены, ваши импы наткнутся на 
ничью территорию далеко на востоке, 
за которой расположена синяя дверь. 
Даже не приближайтесь к ней: подоб- 
ное действие на данном этапе смерти 
подобно. 

Начинайте застраивать все кори- 
доры, по которым, вероятно, пойдут 
ребята из синей двери. Внимательно 
отнеситесь к этому делу - от него зави- 
сит успех всей миссии. Дело в том, что 
когда из-за двери ломанутся Вампиры, 
вы влюбом случае не сможете их унич- 
тожить: я насчитал их 20 штук уровней 
от 4-го до 9-го, и число их продолжало 


увеличиваться. Утихомирить их под- 
ручными средствами совершенно не- 
реально, но это от вас и не требуется. 
Вампиров надо задержать, чтобы они 
не успели добраться до Сердца вашего 
Подземелья, пока вы крушите ИХ 
Сердце Подземелья. 

Как это делается? От перемычки, 
ведущей к синей двери, на юг отходит 
коридор. Начните его переколдовы- 
вать. Как ни странно, вражеские Вам- 
пиры практически не будут возражать. 
Скоро коридор приведет к Курятнику и 
колоссальному Кладбищу. Первая ком- 
ната на север от Кладбища - Сердце 
Подземелья. Сбрасываете туда все 
свои войска, и минуты через три мис- 
сия будет выполнена. 


МИССИЯ 14: 

Веар - Реас ее 

Основная задача: вызвать Рип- 
пера и убить Хранителя Тьепиз’а. 

Второстепенная задача: захва- 
тить все тапа уаиН$. 

В этой миссии выполнение основ- 
ной задачи зависит от выполнения вто- 
ростепенной. Дело в том, что вызов 
Риппера стомт очень много маны, а 
поддержание его в рабочем состоянии 
требует еще большего количества этой 
самой маны. Как только мана подходит 
к концу, Риппер исчезает. 

В этой миссии придется действо- 
вать быстро и самоуверенно. В самом 
начале у вас есть 4 |тр’а и, если пове- 
зет, 2—4 Гоблина. Ну, может еще муха 
прилететь, но она совсем погоды не 
делает. 

Быстро начинайте копать коридор 
на север от северо-западного угла 
Подземелья. В процессе копания 
пр’ы наткнуться на отряд врагов, быс- 
трым шагом направляющийся в ваше 
Подземелье. Пропустите его, подо- 
ждите, пока они отойдут подальше, и 
сбрасывайте тр’ов, чтобы они про- 
должали переколдовывать дорогу. В 
результате вы доберетесь до двери, но 
не вздумайте ее ломать: она магичес- 
кая, и теми силами, которыми вы рас- 
полагаете на данный момент, сделать 
это не удастся. Ломайте стену слева от 
двери. Из пролома выбежит еще одна 
группа врагов и устремится 
к Сердцу Подземелья. В 
комнате останутся пара ох- 
ранников и лучник. 

Последовательно сбра- 
сывайте на них Итр’ов. Чер- 
тята будут все время убе- 
гать, и рано или поздно 
стражники бросятся за ни- 
ми. |тр’ы начнут переколдо- 
вывать комнату, у левой сте- 
ны которой находятся ис- 
точники маны. Как только вы 
захватите хоть один, начи- 
найте заклинанием Молнии 
расстреливать тех, кто на- 
пал на Сердце Подземелья. 


Дальше просто копите ману и вы- 
зывайте Риппера, чтобы он вынес всех 
врагов. Самое главное = все делать 
четко и быстро, иначе противник унич- 
тожит Сердце Подземелья раньше, 
чем вы успеете захватить источники 
маны. С поиском Хранителя Тюепиз’а 
возиться не придется - Риппер сам до 
него доберется. Но на всякий случай 
сообщу: Хранитель сидит в самой 
дальней комнате на севере. Чтобы до 
него добраться, просто следуйте изги- 
бам коридора. 


МИССИЯ 15: 

Сгизафе - РНиМегзНте 

Основная задача: убить Лорда 
Мо! ${ад’а. 

Второстепенная задача: вызво- 
лить из заточения Черных Рыцарей. 

В этой миссии выполнение основно- 
го задания опять же напрямую зависит 
от выполнения задания второстепенно- 
го. Портала нет, пополнение получить 
неоткуда, за исключением вражеской 
тюрьмы, где томятся в заключении 8 хо- 
рошо прокачанных Черных Рыцарей. Их 
охраняет бдительная, но довольно ту- 
пая стража. 

Наши действия. Необходимо про- 
рыть коридор от Сердца Подземелья 
на юг до упора. Шириной коридор дол- 
жен быть 4 клетки. При таком раскладе 
от тюрьмы вас отделяет только тонкая 
стена. Ее нужно сломать. Да, это вы- 
глядит как самоубийство, но ничего не 
поделаешь - именно так и надо посту- 
пить. В проем немедленно полезут 
стражники и побегут крушить Сердце 
Подземелья. Но не все: один или два 
останутся караулить тюрьму. 

Теперь важна только быстрота дей- 
ствий. Хватаем !тр’а и бросаем перед 
носом стражника. Стражник бежит за 
тр’ом, но так как их скорости несопо- 
ставимы, тр быстро убегает. Страж 
направляет свои стопы к тюрьме. Сно- 
ва хватаем |тр’а и бросаем его перед 
стражником. Стражник пробегает еще 
несколько шагов. Повторяем эти не- 
сложные действия до тех пор, пока у 
другого итр’а не будет достаточно вре- 
мени, чтобы спокойно переколдовать 
комнату. Получив в свое распоряжение 
трех Черных Рыцарей, немедленно 
атакуем врагов, ломающих Сердце 
Подземелья. 

Дальше по плану идет зачистка ме- 
стности от врагов и превращение их в 
Скелеты. Не забывайте, что как только 
у вас накопится достаточно маны для 
вызова Риппера, его можно будет вы- 
звать. Ха! 

О Черных Рыцарях. При всех своих 
достоинствах они тупы как пробки. Да 
и жруг много. Когда голос за кадром 
говорит, что Черный Рыцарь сердится, 
потому что есть хочет, это не значит, 
что у вас Курятник маленький. Просто 
Рыцари не понимают, как туда можно 
дойти. Всех Рыцарей надо один раз 


сбросить в Курятник, чтобы они в даль- 
нейшем могли найти его самостоя- 
тельно. 

Втом комплексе помещений, кото- 
рый вы захватите, есть Спарринг-зал. 
Постарайтесь организовать все так, 
чтобы Рыцари проводили там как мож- 
но больше времени, повысив класс хо- 
тя бы на два пункта: это сильно облег- 
чит вам жизнь в дальнейшем. 


Как только все 8 (или 7 - как пове- 
зет) рыцарей будут в вашем распоря- 
жении, можно начинать основную ата- 
ку. На восток от Спарринг-зала отходит 
мост. На противоположном конце этого 
моста расположена система помеще- 
ний, но вас интересует только комната 
за запертой дверью с изображением 
Риппера. В этой комнате и сидит Хра- 
нитель \о!$1ад. Достаточно натравить 
на него Черных Рыцарей (да и Риппера 
можно привлечь), чтобы успешно за- 
вершить миссию. Местное население 
вам особых хлопот не доставит. 


миссия 16: 

Сгеер - $$опеКеер 

Основная задача: уничтожить 
Лорда Ригенеам. 

Второстепенная задача: неза- 
метно построить свое убежище око- 
ло стен Подземелья Лорда 
Ригенеа!{. Использовать секретные 
двери, чтобы как можно дольше 
скрывать свое присутствие. 

Миссия довольно простая. Основ- 
ная идея: тихо захватить несколько 
комнат, накопить достаточное количе- 
ство маны и выпустить на охоту Риппе- 
ра. В этой миссии враги себя ведут не- 
сколько странно: если обычно оппо- 
ненты при первой же возможности 
бросаются уничтожать Сердце Подзе- 
мелья, то здесь и сейчас они относятся 
к таковой идее довольно прохладно. 
Нет, разумеется, периодически кто-то 
прибегает и даже наносит пару ударов 
по Сердцу Подземелья, но это все так, 
для проформы. 

Сделайте проломы в стенах Мас- 
терских и переколдуйте их. Затем вы- 
ройте две комнаты (к востоку и к запа- 
ду от коридора, проходящего между 


Мастерскими). После этого проройте 
ход к библиотеке, проломив стену, 
убейте Волшебника заклинанием Мол- 
нии и закройте пролом секретной две- 
рью, впоследствии переколдовав ком- 
нату. 

После этого события начнут разви- 
ваться самостоятельно. Ваши |тр’ы 
будут медленно, но верно переколдо- 
вывать вражескую территорию. Оппо- 
ненты начнут напрягаться 
все больше и больше. Когда 
они напрягутся окончатель- 
но (начнется серьезная ата- 
ка), вызывайте Риппера. 

Сам Лорд сидит в до- 
вольно большом помеще- 
нии, как раз на севере от 
Сердца Подземелья. Поми- 
мо него там находится еще 
довольно большое количе- 
ство противников, но если 
после создания Риппера у 
вас осталось хотя бы 50 ты- 
сяч единиц маны, то никаких 
проблем с их уничтожением 
не возникнет. 


МИССИЯ 17: 

Апдейс Мооп - $пете 

Основная задача: использовать 
возможности Темных Ангелов, что- 
бы сокрушить врагов. 

Второстепенная задача: сбро- 
сить 20 Героев в Храм, чтобы нала- 
дить добрососедские отношения с 
богами. 

Миссия скорее традиционная, и 
вся сложность прохождения заключа- 
ется в ее масштабности -— врагов на 
карте колоссальное количество. 

Сердце Подземелья расположено 
на юге. На карте присутствуют два 
Портала - на юго-востоке и юго-запа- 
де соответственно. Раскопайте всю 
местность, которая расположена юж- 
нее от воображаемой линии, прове- 
денной по северной стене Сердца 
Подземелья. В результате получится 
достаточно большая площадь, чтобы 
туда влезли все необходимые комнаты 
и мана накапливалась с максимальной 
скоростью. 

Переколдуйте оба Портала. Собе- 
рите все золото в округе, но будьте ос- 
торожны: множество клеток с золотом 
расположено севернее северной сте- 
ны вашего Подземелья (во как!), аесли 
неосмотрительно рыть в этом направ- 
лении, можно вызвать преждевремен- 
ную атаку противника, что совершенно 
нежелательно. Кстати, за каждым Пор- 
талом есть по артефакту. Это если ко- 
му надо... 

Плавно развиваете инфраструкту- 
ру. Особое внимание уделите Библио- 
теке и Спарринг-залу - вам придется 
активно использовать заклинание Со- 
здания золота, а это заклинание в его 
немодернизированном состоянии - 
сущее разорение. 


Д-д-догоню — уб-6-бью! 
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К вопросу о Спарринг-зале. Учиты- 
вая то, что количество существ у вас 
сильно ограничено, начинать широко- 
масштабные боевые действия, не под- 
готовившись к ним как следует, будет 
безумием. Подготовка должна заклю- 
чаться в «прокачке» всех ваших под- 
данных сперва в Тренировочном зале 
до 4-го уровня, а потом в Спарринг-за- 
ле - до 8-го. Почему не до 10-го? А по- 
тому, что до десятого просто не полу- 
чится. На тренировки уйдет довольно 
много времени, это скучно, но совер- 
шенно необходимо. 

Все готово. Монстры полны сил и 
рвутся бой. Первая тактическая зада- 
ча - захватить храм, расположенный 
точно в центре карты, к северу от 
Сердца Подземелья. 

Для этого начните копать ход от 
Сердца на север. Довольно быстро вы 
наткнетесь на вражеские укрепления, 
начнется первый широкомасштабный 
бой. На ваше Сердце немедленно ло- 
манется толпа врагов 6-8 уровней. Не 
ввязывайтесь в драку, а просто вызо- 
вите Риппера, не забыв по окончании 
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драки привлечь поверженных оппонен- 
тов на свою сторону. Именно привлечь, 
так как делать из них Вампиров не име- 
ет смысла. Эта группа составит непло- 
хое пополнение к вашей армии. 

Тем временем необходимо целеус- 
тремленно прорываться к Храму, пере- 
колдовывая все на своем пути. Это не- 
сложно, так что проблем с захватом 
территорий не возникнет. Одно «но»: 
на подходах к Храму повсюду натыканы 
электрические ловушки, которые надо 
уничтожать планомерно, причем жела- 
тельно использовать для этой цели 
М!${ге$$ - у них это очень неплохо по- 
лучается. Иначе вы просто разоритесь 
на создании |тр’ов - они от электриче- 
ства гибнут толпами. 

Как только Храм окажется в ваших 
руках, в Подземелье появятся 10 Тем- 
ных Ангелов 10 (!) уровня. Их надо вся- 
чески ублажать: построить отдельные 
Спальню, Курятник и Сокровищницу. 
Темные Ангелы отличаются некоторым 
кретинизмом: например, не всегда мо- 
гут дойти самостоятельно в Сокровищ- 
ницу за зарплатой. Если «голос за кад- 
ром» говорит, что Ангел обламывается, 
так как ему не заплатили, то это вовсе 
не значит, что денег нет. Просто Ангелу 
хочется, чтобы его в сокровищницу от- 
несли. И нести придется, иначе, повоз- 
мущавшись пару минут, все Ангелы 
дружно покинут Подземелье, оставив 
вас без основной наступательной си- 
лы. 

Сначала надо напасть на того Хра- 
нителя, чье Сердце Подземелья распо- 
ложено на северо-западе карты (сле- 
ва). Дело в том, что его укрепления 
связаны системой коридоров с основ- 
ной частью карты, а у того Хранителя, 
который живет на северо-востоке, та- 
кой связи нет. Пока вы не проломите 


его стену, он будет пребывать в изоля- 
ции и не станет сильно спешить вме- 
шиваться в происходящее. 

С появлением Темных Ангелов 
схватка становится легкой и непринуж- 
денной. Стандартная технология тако- 
ва: пр’ы методично переколдовывают 
все, что попадается им на пути, а Анге- 
лы и остальные ваши монстры играют 
роль прикрытия. Первое Сердце Под- 
земелья, которое надо уничтожить, на- 
ходится в северо-западном углу карты. 
После его уничтожения подождите не- 
сколько минут, пока все пленники пе- 
рейдут на вашу сторону (переманива- 
нием надо заниматься и во время боя). 
К этому моменту у вас уже соберется 
пусть разношерстная, но довольно 
мощная армия. Проламывайте стену 
Подземелья второго Хранителя и 
включайте заклинание «К оружию», 
предварительно вызвав Риппера (0 до- 
статочном количестве маны, разумеет- 
ся, надобно позаботиться заранее). 
Минут через пять враги закончатся, и 
можно будет спокойно разнести вто- 
рое Сердце Подземелья, расположен- 
ное в северо-западном углу карты. 

Самое сложное в этой миссии - за- 
хватить Храм, не вызвав крупномас- 
штабной схватки. Если это вам уда- 
лось, то можно считать, что миссия 
пройдена на 80 процентов. 


МИССИЯ 18: 

Вгои{пегвоо@ - СпеггуВю55от 

Основная задача: уничтожить 
Хранителя Метез!з’а и его орды. 

Второстепенная задача: у 
М№ете$!$’а есть два приспешника, 
надо уничтожить их и воспользо- 
ваться их ресурсами для войны с 
главным противником. 

На первый взгляд, все очень слож- 
но и страшно. Три хорошо организо- 
ванных Подземелья, куча врагов, недо- 
статок ресурсов... Но это все только на 
первый взгляд. 

Ваше Сердце Подземелья распо- 
ложено на северо-западе. В наличии 
два Портала: к югу от Сердца и к запа- 
ду. Прокопайте коридор, южная стена 
которого будет проходить по южной 
стене того Портала, что на юге. Шири- 
ной он должен быть до скалистого ос- 
нования на севере. Там расположены 
папа уаиНн, без которых жить будет 
сложно. Система застройки Подземе- 
лья аналогична оной в предыдущей 
миссии — всего понемногу и большой 
Спарринг-зал, чтобы туда умещались 
все имеющиеся в наличии монстры. В 
самом начале слишком далеко на вос- 
ток зарываться не надо — там неболь- 
шая тусовка злых ребят 4-5 уровней. 
Подождите, пока у вас наберется снос- 
ная армия, и уже тогда расширяйте 
свои владения в этом направлении. А 
сделать это придется: там есть еще 
один тапа уаий и довольно много зо- 
лота. 


После того как все ваши монстры 
подкачаются до 8-го уровня (см. опи- 
сание предыдущей миссии), ломайте 
стену и ройте коридор точно по центру 
карты на юг Скоро вы наткнетесь на 
речку. Через нее необходимо постро- 
ить мост шириной в несколько клеток и 
пометить стены вражеского Подземе- 
лья (клеток 5-7), чтобы тр’ы все это 
дело снесли. 

Как только это произойдет, сбра- 
сывайте всех существ на мост, чтобы 
они прикрывали тр’ов, переколдовы- 
вающих вражеские помещения, и вы- 
зывайте Риппера. Сердце Подземелья 
врага находится через пару комнат на 
юг от пролома. Вселяйтесь в наиболее 
накачанного монстра и идите его ло- 
мать. Через пару минут к вам присое- 
динятся соратники, и еще через минуту 
можно считать себя победителем: что- 
бы пройти эту миссию, не обязательно 
уничтожать все Подземелья, достаточ- 
но разрушить Сердце Подземелья, 
принадлежащее Мете$!5’у. 


МИССИЯ 19: 
т%егсерНоп - ВиНегссо 


Основная задача: захватить 
трех принцев и заставить их перей- 
ти на вашу сторону. 

Второстепенная задача: пре- 
дотвратить побег принцев в другую 
реальность. Ни один из принцев не 
должен умереть. 

Весьма неординарная миссия. 
Главная проблема: если хоть один из 
этих трех принцев решает, что его дра- 
гоценной шкуре угрожает опасность, 
он немедленно начинает орать об этом 
на всю карту и оставшиеся два немед- 
ленно сбегают. А это, как вы понимае- 
те, означает немедленный проигрыш. 

С самого начала миссии проводите 
планомерные раскопки местности. 
Местность эта относительно невелика 
и фактически представляет собой ос- 
тров. На карте присутствуют два Пор- 
тала: один на юге, второй на востоке. 
Ко второму сразу рваться не надо, так 
как там сидят несколько злых охран- 
ников, поэтому дождитесь, пока в 
Подземелье появятся хотя бы не- 
сколько воинов. 


Остров со всех сторон окружен ла- 
вой. В лаве присутствуют островки, на 
которых в художественном беспорядке 
раскиданы артефакты. Их нужно быст- 
ро собрать, наведя мосты, где надо, но 
не использовать до тех пор, пока либо 
ваши Порталы не привлекут всех воз- 
можных существ, либо не начнутся бо- 
евые крупномасштабные действия. 
Строить Спарринг-зал не имеет смыс- 
ла: ваши существа просто не успеют 
натренироваться до такого уровня, 
когда им понадобится эта комната. 

Первая и главная заповедь теку- 
щей миссии - никого из врагов не на- 
прягать! До момента решающей схват- 
ки старайтесь, чтобы ваши существа 
не покидали Подземелья, особенно 
следите за мухами, если они, не дай 
Бог, появятся. Мне, к счастью, повез- 
ло - мухи не прилетали, 

За Порталом на востоке есть про- 
ход. Пусть ваши |тр’ы займутся его пе- 
реколдовыванием. Скоро они доберут- 
ся до двух дверей и, скорее всего, да- 
же успеют их выломать. За 
каждой дверью находятся 
Врата Героев и сидит один 
принц. Принцы сразу раз- 
волнуются и, скорее всего, 
выбежав наружу, начнут охо- 
ту за Иптр’ами. Это дело хо- 
рошее, не мешайте им. 
Пусть бегают, ломают ме- 
бель, лишь бы около Порта- 
лов не тусовались. Если же 
вдруг какой-нибудь принц и 
его свита откажутся поки- 
дать насиженное место, 
придется его планомерно 
оттуда выманивать, сбрасы- 
вая итр’ов перед его носом. 

Все толпа побежит за 
пр’ом, но довольно быстро остано- 
вится. Теперь надо снова сбросить 
тр’а, ит. д. Третий принц сидит южнее 
вашего Подземелья. На южном берегу 
сплошной камень, прокопать ход мож- 
но только в одном месте, вот именно 
там и находится принц. Его надо выма- 
нить по той же технологии. 

Когда начнете заниматься принца- 
ми, можно использовать апгрейды 
уровня, чтобы потом не пришлось от- 
влекаться на такую мелочь. 

Что делать, когда все принцы на 
виду и не особенно близко к Вратам? 
Первое самое важное действие: сни- 
жаете скорость игры до минимума, 
иначе шансы на успех становятся и во- 
все мизерными. Второе: собираете 
всех своих монстров, невзирая но то, 
чем они заняты в данный момент, и по- 
ловину скидываете на одного принца, а 
вторую половину - на второго. Третье: 
завершив высадку монстров на головы 
оппонентам, немедленно начинайте 
расстреливать третьего принца закли- 
нанием Молнии. Если вы все сделали 
правильно, то через 20 секунд все три 
принца будут валяться без сознания. 


Но оглушить принцев - только пол- 
дела. Их еще надо переманить на свою 
сторону. А так как здоровьем эти субъ- 
екты не вышли, надо все делать быст- 
ро, пока никто не умер. Следите, чтобы 
тр’ы как можно быстрее оттащили их 
в тюрьму, где принцев можно полечить 
заклинанием Исцеления. После этого — 
всех на дыбу, и через пару минут мис- 
сия будет пройдена, 


МИССИЯ 20: 

Веда Ее - НеатЧапа 

Основная задача: уничтожить 
Самого Главного Хранителя и полу- 
чить в свое распоряжение Врата, 
ведущие в иную реальность. 

Ну вот, добрались и до последней, 
не самой интересной, но зато самой 
сложной миссии. Миссия не просто 
сложна, она фантастически сложна, но 
не за счет хитрого задания и разных 
«примочек», а за счет колоссального 
количества войск, которые начнут на- 
падать на вас, практически не давая 
времени на развитие. Но и с этой бедой 
можно справиться. Начинайте разви- 
ваться в восточном направлении: это 
не спасет вас от атак с запада, но не- 
много отсрочит их начало. Захватите 
второй Портал. Подземелье развиваем 
как обычно, за исключением двух мо- 
ментов: вам понадобится большая мас- 
терская, чтобы строить ловушки и «гос- 
тиничный комплекс» (тюрьма, Пыточ- 
ная и Кладбище). «Комплекс» надо 
строить как можно быстрее, чтобы ни 
один гость не помер впустую. Практи- 
чески с самого начала миссии вас будут 
атаковать небольшие отряды врагов. 
Зачастую атака одновременно будет 
вестись по трем-четырем направлени- 
ям. Чтобы всюду успеть, с самого нача- 
ла миссии поставьте скорость игры на 
минимум и не вздумайте ускорять тече- 
ние событий. Вам просто всюду не по- 
спеть. Организовывайте производство 
ловушек в промышленных масштабах и 
размещение их в ключевых точках - у 
проломов, которые в ваших стенах про- 
делали бесцеремонные вражеские 
монстры. Как только появятся деньги, 
стройте Спарринг-зал и организовы- 
вайте постоянные тренировки. 
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Как только в вашей армии наберет- 
ся 20 полностью готовых к бою монст- 
ров 3-6 уровней, можно начинать. 

Так как силы врага превосходят ва- 
ши многократно, придется как следует 
изучить заклинание Захвата Тела, ина- 
че вы только на вражеских ловушках по- 
теряете пол-армии. 

Вражеское Подземелье занимает 
почти всю карту, но всю-то вам и не на- 
до завоевывать. Король, окруженный 
десятком охранников 10 уровня, сидит 
в комнате строго в центре карты на се- 
вере, а Врата, которые надо отбить, 
находятся чуть севернее комнаты ко- 
роля. Технология захвата следующая. 
Тщательно отслеживая появление про- 
тивника в вашем Подземелье и уничто- 
жая особо настойчивые экземпляры, 
продвигаемся по центру карты на се- 
вер. Сперва двигаются войска, уничто- 
жают всех врагов, затем идут !тр’ы и 
все переколдовывают, а далее следуют 
тролли и строят ловушки. Придется ор- 
ганизовать переправу, но ничего особо 
сложного в этом марш-броске нет. До 
тех пор, пока не дойдете до комнаты 
Короля. Как только его приспешники 
заметят ваши войска, немедленно всех 
эвакуируйте за ближайший ряд лову- 
шек, часть королевской гвардии бро- 
сится за вами и... Повторить при необ- 
ходимости. Как показывает практика, 
ловушки позволяют снизить потери в 
живой силе приблизительно на 50 про- 
центов. Если уж совсем невмоготу бу- 
дет, вызывайте Риппера, он точно по- 
может. Уничтожив Короля, отступаем 
на исходные позиции. Лечимся, пере- 
маниваем на свою сторону очередную 
порцию мощных монстров. Далее воз- 
можны два варианта развития собы- 
тий: либо к вам в Подземелье ввалится 
очередная группа с цифрами «10» на 
информационных табличках, либо вы 
их встретите, когда пойдете Врата от- 
бивать. В любом случае с новыми рек- 
рутами, тоже, надо заметить, 10-го 
уровня, эта группа проблем не соста- 
вит. Затем всей толпой, включая Рип- 
пера, ломимся на двух ребят, которые 
тусуются у Врат. С ними уже совсем 
проблем быть не должно, хотя они то- 
же десятого уровня. Риппер отнимет 
очередной камень, вы посмотрите оче- 
редной мультфильм и с облегчением, 
вынув компакт из сидюка, забросите 
его на шкаф. Игра была очень тяжелой. 

Тяжело быть плохим. Не так ли? 

Давайте жить дружно! 


ТО, ЧТО ПОКРЫТО 

МРАКОМ 

СЕКРЕТНАЯ ГЛИССИЯ 1: 

СОЪЕ 

Задача: сыграть три партии в 
гольф «по-киперовски». 

Артефакт, который открывает до- 
ступ на этот уровень, находится точно 
под буквой М на карте пятой миссии. 
Если вы его подобрали, то после ус- 
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пешного завершения миссии у вас по- 
явится возможность попасть на пер- 
вый секретный уровень. На уровне есть 
три пещеры. В каждой пещере есть ка- 
мень. Этот камень надо закатить в Пор- 
тал, расположенный неподалеку. Само 
по себе это не так сложно, но, во-пер- 
вых, есть ограничение по времени - 
закатить все три камня надо за две ми- 
нуты. А во-вторых, есть ограничение по 
количеству направляющих ударов, ко- 
торые вы можете нанести по каждому 
камню. Ничего конкретного по этому 
вопросу посоветовать нельзя, за од- 
ним исключением: развивайте глазо- 
мер! Скорость игры имеет смысл вы- 
ставить на минимум. 


СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 2: 

ОоСсК5НнООТ 

Задача: расстрелять бегающих 
кругами героев. 

Артефакт лежит в центре карты 7-й 
миссии. 

Маг находится в центре небольшо- 
го озера лавы на островке и покинуть 
его не может. По кольцевому коридору 
вокруг озера бегают различные монст- 
ры. Нажав клавишу 2, включаем режим 
стрельбы Етебо!’ами и начинаем ме- 
тодично расстреливать врагов. На все 
про все дается три минуты. 

Дабы жизнь не казалась вам слиш- 
ком пресной, вокруг вас периодически 
будут появляться вражеские колдуны и 
лучники. Возникать они будут не про- 
сто так, а со смыслом: в вас постре- 
лять. Ругаться с ним не имеет никакого 
смысла, так как на месте убитых не- 
медленно появляются новые стрелки, 
поэтому просто, ориентируясь на звук, 
уклоняйтесь от стрел и огненных ша- 
ров, не переставая вести прицельный 
огонь по ранее определенным мише- 
ням. Про то, что перед началом этой 
миссии скорость надо снизить до ми- 
нимума, я даже говорить не буду - это 
очевидно. 


СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 3: 

МАЕ 

Задача: преодолеть лабиринт и 
уничтожить Стража Храма, уложив- 
шись в отведенное время. 

На этот уровень можно попасть с 
10-й «штатной» миссии. Место доволь- 
но сложно для прохождения. Самый 
целесообразный метод прохождения — 
многократное повторение забега с за- 
поминанием лабиринта. На отдельно 
стоящих Героев не обращайте внима- 
ния — они как стояли, так и будут сто- 
ять, эта публика даже выстрела не за- 
служивает. 


СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 4: 

О\МАВУЕ$' КЕ 

Задача: убить всех гномов на 
уровне с помощью камней. 

Уровень состоит из лабиринта, 
проложенного по озеру лавы. В разных 


К Е 
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концах лабиринта стоят 9 гномов. В ва- 
шем распоряжении 11 камней, чтобы 
их всех раздавить. Управиться надо за 
6 минут 40 секунд. 

Камни не разрушаются от ударов, 
но зато очень боятся высоких темпера- 
тур и через несколько секунд пребыва- 
ния в лаве разрушаются. 

Технология управления камнями - 
см. секретную миссию № 1. Скорость 
игры рекомендуется выставить на ми- 
нимум. 


СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 5: 

МР ММАЗЮМ 

Задача: уберечь Подземелье от 
вторжения Итр’ов, имея в распоря- 
жении только одну Саламандру. 

Становится доступной только 13 
числа каждого месяца. Уровень выгля- 
дит как маленький остров, висящий 
справа от карты выбора миссии. 

По правде говоря, непонятно, на 
кого рассчитаны эти секретные мис- 
сии - на полных даунов или на простых 
дебилов. 

Тем не менее, вот вам рассказ о 
том, как пробежать их (гордое слово 
«пройти» здесь просто неуместно). С 
четырех сторон к Сердцу Подземелья 
приближаются 1тр’ы в количестве 39 
штук. И они не просто приближаются, а 
еще по дороге переколдовывают все 
на своем пути. 

Сейчас я пойду по стопам Марка 
Твена. Если он написал самый корот- 
кий юмористический рассказ в исто- 
рии мировой литературы, то я напишу 
самое короткое описание прохожде- 
ния миссии в Випдеоп Кеерег 2. Вот 
оно: вселившись в Саламандру, унич- 
тожьте всех |тр’ов. Поверьте мне, это 
очень просто. 


Принесенная жертва — 

результат 

2 Заатапаегз — 1 Вагк М5\ез$ 

2 Водце$ — 1 Заатапаег 

2 ММапоск$ — 1 бот 

2 Ве Ветоп$ — 1 Водие 

2 Васк Кп9 $ — 1 Уатрие 

1 бЗа!атапаег + 1 Багк Е! — 1 Бак 
М!5{ге$$ 

2 Зкаеоп$ — 1 БВагк ЕЁ 

2 ММгага$ — 1 Вйе Бетоп 

1 Зкавоп + 1 Тго! — 1 ВИе Ветоп 

2 Бак Е№е$ — 1 Тго! 

2 Уатрие$ — 1 Вйе Бетоп 

2 БВагк М!5ез5е$ — 1 Зкееоп 

2 Тго!5 — 1 ММайоск 

3 Мопк$ — Мапа Воо$+{ 

1 Вие Оетоп + 1 \М/апоск + 1 Бак 
Е! — Получение лишних Импов 

2 Омагуе$ + 1 Вагк Мез$ — Ук- 
репление всех стен 


Данила Матвеев 


50 часов доатупа в любое время суток за 40 долларов | 
Неизрасходованые в месяц часы переходят на следующий месяц 


И. 


$ 


с 0900 900200 $1 за1час 
с0200 40 0900 ‹50 за1час` 


Марксистская 34, к 
тел.: 792-5-792 
внут. тел.: 55-05 — 
ета: по @Цт.пе{ 

ВЕр://мимим.Цт.пеф 

Все расценки указаны в долларах США с учетом НДС 


орпус 8, 


$ТНАТЕСУ 


Достойное 
продолжение 
зеливой игры 


Разработчик: $и-Тесв 
Издатель: «Бука» 
Выход: июль 1999 г. 
Требования: Р-133, 32 Мб 
Жанр: пошаговая стратегия 
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ЗАССЕО АНЛАМСЕ 2: 


АГОНИЯ ВЛАСТИ 


Это честная игра! 
Как вы со мной, так и я с вами. 
Тревор Колби 


Они встретились в небольшом ка- 
бачке, на одной из узких улочек Старой 
Праги. Заказчик и исполнитель. Нани- 
матель и наемник. Любитель и профес- 
сионал. Наследный принц Арулко и 
специалист по тайным операциям. 
Разговор их был недолог, из рук в руки 
перешел небольшой, но увесистый че- 
моданчик, какая-то записка, 
и они разошлись в разные 
стороны. А спустя несколько 
дней у правительницы не- 
большого южного государ- 
ства начались крупные не- 
приятности, и она принялась 
с завидным постоянством 
хлестать по физиономии 
своего ближайшего помощ- 
ника. Однако пользы это не 
приносило. Дейдрана была 
обречена: наступал конец ее 
жестокому правлению, горд 
за городом, поселок за по- 
селком, шахта за шахтой пе- 
реходили в руки повстанцев, 
и народ с радостью привет- 
ствовал своих освободителей. При- 
ближался момент решительного штур- 
ма резиденции правительницы, а вме- 
сте с ним и окончательного освобож- 
дения страны. 


Как видите, сюжет /аддед А!Шапсе 2 
очень похож на сюжет первой игры. 
Опять маленькое государство, опять 
жестокий правитель и опять неболь- 
шой отряд наемников, совершающий 
чудеса героизма. Снова вам придется 
сражаться с превосходящими силами 
неприятеля, продвигаться по стране от 
одного сектора к другому, добывать 
средства на содержание своей армии, 


$ 


обеспечивать оборону очищенных сек- 
торов. Так что же это, повторение 
пройденного? И да, и нет, В игре по- 
явилось так много нового, что сходство 
с первой частью весьма условно. Игра 
стала больше, лучше и значительно ин- 
тереснее. Хотя вам теперь нет нужды 
отвоевывать сектор за сектором всю 
территорию страны, а достаточно за- 
хватить всего десятка два-три ключе- 
вых точек, играть можно значительно 
дольше. 


Основным изменением игры по 
сравнению с первой частью стала не- 
прерывность игрового процесса, Мож- 
но сказать, что тут авторы использова- 
ли принцип Х-СОМ, но в Чаддеа АШапсе 
время более ощутимо. Дело 
в том, что ваши бойцы уста- 
ют, их нужно укладывать 
спать, давать время на от- 
дых. Время тратится на пе- 
реход из одного сектора в 
другой (причем вы всегда 
можете точно узнать, сколь- 
ко именно вашему отряду 
понадобится на перемеще- 
ние из одного города в дру- 
гой), на тренировку ополче- 
ния, на разговоры с местны- 
ми жителями. Словом, абсо- 
лютно на все действия. 
Можно сказать, что вашим 
противником в игре, кроме 
войск диктаторши, является 
и время. Некоторым подспорьем в 
борьбе со временем является возмож- 
ность использовать транспорт для пе- 
редвижения между городами. Правда, 
поезда (о которых упоминалось в неко- 
торых игровых изданиях) по стране не 
ходят, зато можно раздобыть грузови- 
чок, джип, а то и вертолет. Причем эта 
техника расходует бензин, ломается, 
требует денег и времени на обслужи- 


вание — словом, все как в реальной 
жизни. 

При встрече с врагом время оста- 
навливается, и начинается старый 
добрый походовый режим. Отрадно, 
что авторы не пошли на поводу у лю- 
бителей ВТ$ и не ввели режим реаль- 
ного времени для боя. Впрочем, кое- 
какую уступку они им сделали, создав 
режим, при котором на каждый ваш 
ход отводится строго определенное 
время. 

Сами боевые действия не претер- 
пели больших изменений. Конечно, 
добавлены новые способы передви- 
жения (ползком, на корточках, бегом), 
появился режим бесшумного переме- 
щения, возможность поворотов на ме- 
сте и кое-что еще. Большое внимание 
уделено стрельбе, кроме возможнос- 
ти более точного прицеливания по- 
явилась стрельба очередями и 
стрельба по площадям. Но в целом, 
повторяю, боевые действия остались 
почти такими же, как и в первой части. 
По-моему, это хорошо. 

Хотя карты секторов остались по- 
прежнему плоскими (добавлена толь- 
ко возможность залезать на крыши), 
третье измерение в игре присутству- 
ет. Под многими секторами имеются 
подземелья, бункеры, всякие секрет- 
ные помещения. Так что, покончив с 
врагом на поверхности земли, час- 
тенько приходиться идти вглубь. 

Большое оживление в игру вносят 
разговоры с местными жителями, 
разгадывание всяких загадок, поиск 
людей и вещей. Иногда настолько 
этим увлекаешься, что забываешь об 
основной своей цели. Некоторые из 
этих квестов напрямую связаны с 
главной задачей (встреча с лидером 
повстанцев Мигелем, поиск ученого 


Дейдраны), другие прино- 
сят вам деньги (сопровож- 
дение туристов в аэропорт, 
поиск беглых преступни- 
ков), третьи повышают под- 
держку местного населения 
(доставка раритета в Читзе- 
ну, поиск Блудного сына). 
Так что решать загадки не 
только ‘интересно, но и по- 
лезно. 

Само собой разумеет- 
ся, что оружия, техники и 
всяких приспособлений в 
игре стало значительно 
больше. А вот бойцов А.1.М. 
не прибавилось. Но тут ко- 
личество принесено в жертву качест- 
ву. Дело в том, что теперь в эту орга- 
низацию входят действительно про- 
фессионалы, каждый из них вам мо- 
жет пригодиться в тот или иной мо- 
мент игры. Нанять же всех все равно 
не удастся. Напоследок хотелось бы 
отметить громадную работу, проде- 
ланную компанией «Бука» по локали- 
зации игры. Причем это не просто пе- 
ревод, а именно локализация. Все 
бойцы обрели свое, неповторимое 
лицо, стиль общения и прочее. Диало- 
ги озвучены просто великолепно (и 
действительно профессиональными 
актерами), с юмором и многими ори- 
гинальными находками. Иногда так и 
хочется повторить весь разговор, 
просто чтобы насладиться звукам го- 
лоса того или иного персонажа. 

Однако самое отрадное в продук- 
те, выпущенном «Букой», — его цена. 
Уеме! Вох стоит не намного дороже 
пиратских копий, ну а о качестве и го- 
ворить нечего. Так что, как принято го- 
ворить в рекламе, «Требуйте в магази- 
нах города!» 


Сами боевые действия не 
претерпели больших 
изменений. Конечно, 
добавлены новые способы 
передвижения (ползном, на 
норточнах, бегом), 
появился режим 
бесшумного перемещения, 
возможность поворотов на 
месте и кое-что еще. 
Большое внимание уделено 
стрельбе, нроме 
возможности более точного 
прицеливания появилась 
стрельба очеведяки и 
стрельба по площадям. Но 
8 целом, повторяю, боевые 
действия остались почти 
тавими же, нак и в первой 
части. По-моему, зто 
хорошо. 


Графика: о ®. 9.9.9.9. 9.9.9.1 
Звук: 0х 9.9.9.9. 9.9.9. 


Играбельность: дАЖххххжхх 


5ТНРАТЕСУ 


|. м. 

НЕМНОГО ОБЩИХ 

РАССУЖДЕНИИ 

Слышал я анекдот про человека, 
который сыграл одну партию в шахма- 
ты и написал «прохождение», рассказав 
обо всех ходах: своих и противника. Ес- 
ли бы я взялся писать прохождение 
Уаддед А!апсе 2, у меня получилось бы 
что-то подобное. Но ведь, несмотря на 
всю непредсказуемость шахмат, суще- 
ствует множество учебников шахмат- 
ной игры. Так почему бы не попробо- 
вать составить учебник и по уаддеа 
АШапсе 2? Рассказать об устройстве 
игрового поля, силе и слабости фигур, 
привести стандартные приемы и не- 
сколько дебютных заготовок... 

Вообще-то вы можете действовать 
по классической схеме: внимательно 
прочитать Руководство (обладатели 
Уеме! Вох могут найти его на диске в 
формате РО), ознакомиться с ситуа- 
цией в Арулко, набрать команду и на- 
чать играть, беседуя со всеми встреч- 
ными и поперечными, прислушиваясь к 
их советам и выполняя просьбы. Дей- 
ствуя таким способом, вы довольно 
скоро все поймете, во всем разбере- 
тесь и найдете свой, неповторимый 
путь к победе. Однако на это понадо- 
бится немало сил и времени, вполне 
возможно, что вам встретятся непре- 
одолимые трудности, придется (и не 
раз) начинать все с начала. Поэтому, 
чтобы не повторять чужих ошибок, про- 
чтите то, что я тут для вас приготовил. 
Кроме советов, описания секторов и 
прочих полезных вещей найдете вы и 
несколько фактов, не отраженных в Ру- 
ководстве или описанных не совсем 


ясно. 


СОЗДАНИЕ КОМАНДЫ 

Хотя игра базируется на услугах, 
предоставляемых А.!|.М., ее можно 
пройти, не нанимая ни единого про- 
фессионала. Это потому, что в игре 
есть ВР@-шная генерация персонажа. 
В Руководстве напущено туману о ка- 
ком-то «создании наемника по вашему 
вкусу», на самом же деле все просто — 
это вы сами. Ну, может быть, не такой, 
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как в жизни, но такой, каким 
вам хотелось бы быть. Есте- 
ственно, вы не требуете са- 
ми с себя денег, хотя и мо- 
жете сами себя уволить. Что 
интересно: если вас убьют, 
игра не прекратится — будем 
считать, что, как и у всякого 
толкового руководителя, у 
вас есть толковый замести- 
тель. 

Создав самого себя, вы 
можете тут же отправиться в 
Арулко и попытаться в оди- 
ночку ее освободить. Впро- 
чем, в одиночестве вы оста- 
нетесь недолго: после посе- 
щения бункера повстанцев к вам при- 
соединится Айра. В дальнейшем вы 
можете нанять кое-кого из местных 
жителей, в зависимости от ваших успе- 
хов лидер повстанцев будет присылать 
новых бойцов, а потом присоединится 
и сам. 

Кроме того, в скором времени на 
связь с вами выйдет Спек Т. Клайн с 
предложением более дешевой вербов- 
ки наемников. Это довольно интерес- 
ная штука: дело в том, что Спек вместе 
с Бифом набрали всяких неудачников и 
искателей приключений и предлагают 
их услуги по совершенно смешным це- 
нам, да еще в кредит. Сразу предупре- 
жу: в бою от этих воинов толку мало, 
навыки их настолько низки, что, даже 
встретив равного по силам противни- 
ка, они проигрывают. Но вот для всяких 
вспомогательных целей (тренировка 
ополчения, перенос трофеев из секто- 
ра в сектор, ремонт оружия и т. п.) их 
использовать можно. А после неболь- 
шой тренировки кое-кого из них можно 
и включить в какой-нибудь отряд. 

Однако главную ударную силу в иг- 
ре составляют все же бойцы А.1.М. 
Проведя детальный анализ их характе- 
ристик, я обнаружил, что совсем уж 
бесполезных людей в этой организа- 
ции нет. Помните, в первой игре было 
несколько наемников со столь плохими 
характеристиками, что нанимать их не 
имело никакого смысла? Теперь же все 
они ушли из А.1.М. и там остались толь- 
ко крутые профессионалы. Что инте- 
ресно, теперь можно нанять неплохого 
бойца за весьма скромную цену. В пер- 
вую очередь это касается специалис- 
тов: например, самый лучший доктор 
требует за свои услуги всего 800 монет 
в день, самого сильного подрывника 
можно нанять за 900, а вполне прилич- 
ного механика - за 500 монет. 

Сложнее обстоит дело с универ- 
сальными солдатами, то есть имеющи- 
ми высокие показатели по всем основ- 
ным параметрам (сила, ловкость, мет- 
кость), да еще и владеющими каким-то 
специальным навыком. Однако если 
довольствоваться показателями всего 
лишь выше средних (75-85 %), можно 
найти недорогих, но вполне приличных 
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бойцов. В первую очередь к ним отно- 
сится Игорь Долвич (племянник Ива- 
на). Невысокая плата за его услуги 
обусловлена его молодостью и нео- 
пытностью, но он очень быстро обуча- 
ется (особенно под руководством сво- 
его дяди). Стоит обратить внимание и 
на таких бойцов, как Анаболик, Гризли, 
Хряп. Хотя они стоят почти в самом 
конце списка по цене, воюют очень и 
очень прилично. Это все бойцы, так 
сказать, второго плана, формировать 
ударный отряд только из них неразум- 
но. В каждом отряде должны быть хотя 
бы два очень сильных бойца. Помимо 
всеми любимого Ивана, обратите вни- 
мание на Рысь, Стрелку и Тень. Кроме 
того, в стартовую группу имеет смысл 
включать Тревера: хотя он далеко не 
самый лучший стрелок, зато прекрас- 
ный механик, с легкостью справляю- 
щийся с любыми замками. Да и обуча- 
ется он очень быстро. 

При вербовке наемников не забы- 
вайте об их симпатиях и антипатиях. О 
некоторых сказано в файлах наемни- 
ков, но есть и такие, о которых вы узна- 
ете, только сведя двух из них вместе. 
Например, поляк Анаболик терпеть не 
может майора Советской армии Дол- 
вича, причем самому Ивану это совер- 
шенно до лампочки. На ведении бое- 
вых действий это никак не отражается, 
но вот когда придет пора продлять кон- 
тракт, Анаболик может отказаться. 
Впрочем, этого можно избежать, раз- 
ведя их с Иваном по разным отрядам и 
отправив в разные сектора. 

Наибольшая численность вашего 
отряда - 18 бойцов. На мой взгляд, оп- 
тимальная структура в середине игры 
такова: шестеро бойцов А.1.М., шесте- 
ро людей Спека и шестеро местных 
жителей. Однако перед решающим 
штурмом Медуны лучше нанять допол- 
нительных бойцов из А.1.М., уволив наи- 
более слабых из остальных двух кате- 
горий. 


ОРУЖИЕ И ТЕХНИКА 

Об оружии можно говорить долго и 
подробно, однако нужды в этом нет. В 
Руководстве все прекрасно объяснено, 
указано, на какие характеристики нуж- 


но обращать внимание. От себя добав- 
лю, что универсального оружия в игре 
нет, вам не удастся, как это было в пер- 
вой части, выбрать что-то одно (типа 
винтовки М-16) и вооружить им всех 
бойцов. Винтовки, обладающие наи- 
большей дальностью и меткостью, 
обычно имеют малую емкость магази- 
нов, наиболее скорострельные авто- 
маты наносят малый ущерб, а самые 
сильные шотганы стреляют на неболь- 
шое расстояние. 

Поэтому всегда стоит смотреть, 
кому вручить то или иное оружие. На- 
пример, вооружать снайперской вин- 
товкой бойца с низкой меткостью бес- 
полезно. Мало того, что он будет ма- 
зать по дальним целям, так еще и на 
каждый выстрел будет тратить почти 
все свои очки действия. Таким бойцам 
лучше вручать что-то скорострельное и 
использовать их из засады. 

Бойцам с высокой меткостью целе- 
сообразно давать два вида оружия: од- 
но для стрельбы по дальним 
целям, а другое для ближне- 
го боя. Желательно, чтобы 
оба этих оружия использо- 
вали одинаковый тип бое- 
припасов. Можно применять 
и хитрую уловку: известно, 
что использование оптичес- 
кого прицела требует до- 
полнительных очков дейст- 
вия, но этот прицел можно 
снимать, если вашему снай- 
перу нужно стрелять по 
близкой цели. 

Есть в игре и секретное 
оружие, выпускаемое на за- 
воде Дейдраны. Это ручные 
ракетометы, очень мощные 
и довольно скорострельные. Вот толь- 
ко стрелять из них может исключи- 
тельно их хозяин. Дело в том, что при 
первом нажатии на курок снимается 
отпечаток пальца и заносится в память 
оружия. 

После этого нажимать на курок 
можно только этим пальцем. Однако 
есть возможность это ограничение 
обойти. Прежде всего, в секретной ла- 
боратории в Альме (сектор Н13) можно 
найти ничей ракетомет и вооружить им 
одного из своих бойцов. Ну а если вы 
найдете сбежавшего от Дейдраны уче- 
ного и уговорите его перейти на вашу 
сторону, он поможет вам «расколдо- 
вать» и остальные, 

Несколько слов об апгрейде ору- 
жия. На каждой винтовке, автомате и 
пр. есть четыре слота, в которые мож- 
но вставлять дополнительное снаряже- 
ние. Теперь можно оснастить винтовку 
одновременно оптическим прицелом, 
лазерной указкой, подставкой для 


стрельбы лежа и глушителем. Имейте в 
виду, что все это можно не только ста- 
вить, но и снимать. Поэтому, захватив 
оружие у неприятеля, посмотрите, не 
стоит ли на нем что-то полезное, что 


можно переставить на вашу любимую 
винтовку Драгунова. 

Есть возможность апгрейдить ору- 
жие и с применением всякого рода 
подручных средств: всяких металличе- 
ских трубок, пружин и резиновых жгу- 
тов. Не буду лишать вас удовольствия 
сделать соответствующие открытия 
самостоятельно. Как вы понимаете, 
можно не только совершенствовать 
оружие, но и создавать из подручных 
средств всякие хитрые подрывные уст- 
ройства. 

Теперь о ремонте. Можно выделять 
для этой цели сильного механика (на- 
пример, Кардана из людей Спека), са- 
жать его в тихом месте и таскать к нему 
неисправное оружие. Но есть и еще 
одна возможность: воспользоваться 
услугами ремонтной мастерской в 
Камбрии (сектор С9). Там обитает дип- 
ломированный механик, который за 
невысокую плату отремонтирует что 
угодно, причем довольно быстро. 


ПЕРЕМЕЩЕНИЕ МЕЖДУ 

СЕКТОРАМИ 

Именно на это уходит основное 
время игры, особенно если переме- 
щаться пешком. Но теперь это неедин- 
ственный способ передвижения, так 
как можно воспользоваться транспорт- 
ными средствами. Особенно заманчи- 
во выглядит использование стоящего 
на аэродроме в Драссене (сектор В13) 
вертолета. На первый взгляд, для этого 
достаточно найти пилота (обычно он 
прячется в секторе 012) и заплатить 
ему некоторую сумму. На самом же де- 
ле вертолет можно использовать толь- 
ко ближе к концу игры. Дело в том, что 
в Арулко существуют две зенитные ус- 
тановки, и любая попытка полета над 
страной немедленно пресекается. За- 
хватив установку в Альме, вы сделаете 
безопасными полеты над северо-вос- 
точной частью страны (после этого 
можно перенести место высадки под- 
креплений в более удобное место), ну 
а после захвата зениток в Медуне смо- 
жете летать где угодно. 

А вот наземным транспортом мож- 
но пользоваться с самого начала игры, 
правда, нужно его где-то раздобыть. 


Первое транспортное средство сва- 
лится на вас само собой. Рано или по- 
здно в одном из секторов вы повстре- 
чаете старину Гамоса (одного из про- 
водников с Метавиры). Он разъезжает 
по свету на фургоне мороженщика. Ес- 
ли умело поговорить с Гамосом, он 
присоединиться к вам вместе с фурго- 
ном. Одно плохо - бензина в фургоне 
не так уж много, а достать его в Арулко 
весьма непросто. Поэтому использо- 
вать фургон на все сто процентов вам 
не удастся. 
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Другое транспортное средство -— 
подержанный джип, который можно ку- 
пить за 10 000 долларов на заправоч- 
ной станции близ Балайма (сектор 
10). Хозяин заправочной станции обя- 
зуется за те же деньги снабжать вас 
бензином все время вашего пребыва- 
ния в Арулко. Так что не забывайте вре- 
мя от времени к нему заезжать. Однако 
этот фургон - довольно ломкая штука, 
так что нужно иметь в составе его эки- 
пажа механика с набором инструмен- 
тов. 

Отмечу и еще одну особенность 
передвижения в Арулко. Перемещение 
между секторами в городах происхо- 
дит значительно быстрее, чем в сель- 
ской местности. Для того чтобы перей- 
ти из одного сельского сектора в дру- 
гой, нужно часа два, а в городе это про- 
исходит за считанные минуты. Этим 
нехитрым приемом авторы игры как бы 
увеличили размеры страны и расстоя- 
ние между населенными пунктами. И 
правильно сделали. 


БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

В Руководстве все, что касается 
боевых действий, отражено подробно, 
но кое-что не совсем понятно. Прежде 
всего это относится к режиму автобит- 
вы: неясно, когда она возможна, а ког- 
да нет. Принцип тут простой: если до 
начала боя известно, сколько врагов 
вам противостоит, автобитва возмож- 
на, если неизвестно, то невозможна. 
Точное число врагов известно в двух 
случаях: когда вы встречаете врага в 
чистом поле (то есть по дороге из од- 
ного города в другой) и когда непри- 
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ятель атакует занятый вами городской 
сектор. В случае же, когда вы атакуете 
неприятельский город, автобитва не- 
возможна. 

Увлекаться этим режимом особо 
не стоит. Хотя достаточно сильные на- 
емники, как правило, одерживают по- 
беду даже над вдвое превосходящим 
их по численности противником, кто-то 
из них при этом может получить опас- 
ные ранения, а то и вовсе погибнуть. 
Поэтому стоит применять автобитву 
только тогда, когда противник слабее 
вас. Особенно она полезна, когда у не- 
приятеля остается всего парочка бой- 
цов и вам лень их разыскивать по про- 
сторам сектора. 

Есть в автобитве и еще один не- 
приятный момент - количество трофе- 
ев. Если вы проведете бой против, ска- 
жем, шести врагов самостоятельно, 
почти с каждого трупа можно будет 
снять что-то полезное. Если же вы 
уничтожите их в режиме автобитвы, по- 
лучите только немножко боеприпасов, 
да ито не всегда. 


Перемещение на поле боя возмож- 
но в четырех режимах: ползком, на 
корточках, пешком и бегом. Больше 
всего очков действия тратится на пе- 
редвижение ползком, меньше всего — 
бегом. Причем способ передвижения 
никак не отражается на меткости, зор- 
кости и прочих показателях, но при 
движении бегом ваши бойцы быстрее 
устают. Кроме того, если вы используе- 
те за один ход все очки действия, на 
следующем ходу их у вашего бойца 
окажется меньше, чем было на преды- 
дущем (в Руководстве почему-то ска- 
зано наоборот: «Если используете не 
все, на следующем ходу их будет боль- 
ше», но это явная ошибка). Передвиже- 
ние ползком имеет одну неприятную 
особенность: при поворотах боец ино- 
гда зачем-то встает на колено. Мало 
того, что на это тратятся дополнитель- 
ные очки действия, его еще и может 
заметить противник. 

Несколько слов о скрытном пере- 
движении, В этом режиме на все, кро- 
ме стрельбы, тратится вдвое больше 
очков действия, поэтому применять 
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его стоит только в режиме реального 
времени. Да, собственно говоря, в по- 
ходовом режиме особого смысла пря- 
таться нет - ведь противник-то вас и 
так видит. 

Дальность видимости противника 
зависит только от способностей бойца 
(самая дальнозоркая, по моим наблю- 
дениям, это Стрелка). Если наемник 
залезет на крышу, на видимости это ни 
как не отразится. В ночное время даль- 
ность видимости сильно увеличивает- 
ся при применении специального при- 
бора. Противник этот прибор исполь- 
зует довольно часто, так что не удив- 
ляйтесь, если в ночном бою в вас будут 
стрелять, хотя вы никого не видите. 

О стрельбе в Руководстве расска- 
зано подробно, от себя добавлю, что 
не стоит увлекаться стрельбой очере- 
дями и стрельбой по площадям - эф- 
фективность их весьма мала. Собст- 
венно говоря, имеет смысл стрелять 
очередями только в стоящего совсем 
рядом врага — можно завалить его од- 
ной очередью. 

Теперь пара советов по тактике. 
Первый: двери можно не только откры- 
вать, но и закрывать (для этого нужно 
курсором в виде руки щелкнуть на от- 
крытой двери, а потом в появившемся 
меню выбрать левую верхнюю иконку). 
Прием такой: ставите несколько своих 
бойцов за дверью, открываете ее, 
стреляете по врагам, а потом закрыва- 
ете. Таким способом, например, мож- 
но перестрелять почти всех тигров на 
арене для гладиаторских боев (сектор 
№). 

Второй совет связан с особеннос- 
тью движка игры. Дело в том, что те- 
перь не проходит излюбленный многи- 
ми игроками прием «сохранился - вы- 
стрелил — промахнулся, загрузился - 
выстрелил - попал». Сколько бы раз вы 
ни загружали сохраненную игру, ваш 
боец будет неизменно промахиваться, 
однако есть способ обмануть игру. Ес- 
ли перед повторным выстрелом вы со- 
вершите какие-то действия (передви- 
нете кого-то из бойцов, произведете 
другой выстрел ит. п.), ситуация в игре 
изменится и наемник, вполне возмож- 
но, попадет в цель. Особенно полезна 
эта хитрость, когда на всех 
ваших бойцов вдруг напада- 
ет криворукость. То есть, 
скажем, три наемника стре- 
ляют по одной и той же цели 
и все трое промахиваются. 
В таком случае, просто из- 
менив порядок выстрелов, 
вы можете добиться вполне 
приемлемых результатов. 

Стоит сказать пару слов 
о борьбе с танками. Слава 
богу, они не ездят по полю 
боя, а играют роль непо- 
движных огневых точек, Что- 
бы уничтожить танк, нужно 
не менее четырех гранат, 


два попадания из базуки или одна-две 
мины из миномета. Подрывные заряды 
почему-то не очень эффективны - их 
нужно не менее трех. Теоретически 
есть возможность уничтожить танк 
бронебойными пулями, но лично у ме- 
ня на это не хватило терпения. 

Стрелять и бросать гранаты лучше 
всего по башне (для этого нужно под- 
няться на второй ярус и использовать 
принудительное прицеливание). По- 
лезно бывает бросить в танк дымовую 
гранату: он после этого совершенно 
слепнет, так что можно подойти вплот- 
ную. А вот газовые гранаты на экипаж 
танка совершенно не действуют. 


БОРЬБА С ДИКИМИ 

ЗВЕРЯМИ 

При перемещении между города- 
ми вам наверняка придется повстре- 
чать тигров-людоедов. Это очень опас- 
ные звери, бороться с ними непросто. 
В отличие от схваток с людьми, в нача- 
ле боя вам не дают возможность отсту- 
пить, применить автобой или размес- 
тить своих людей. Начинаете вы всегда 
в центре сектора, а тигры атакуют вас 
со всех сторон, причем появляются 
они почти сразу. 

Займите круговую оборону и отст- 
реливайте тигров издалека. Если кто- 
то из них подойдет на три-четыре кле- 
точки, можно стрелять очередями: тигр 
большой, так что промазать по нему 
трудно. Газовые гранаты практически 
бесполезны, потому что тигры быстро 
покидают район заражения. Не стоит 
кидать в них и оглушающие - свалить с 
ног этих зверей не удается. А вот обыч- 
ные разрывные весьма полезны. 

Для успешного отражения напа- 
дения тигров нужно не менее четырех 
человек, если же их будет меньше, ва- 
ши бойцы, может быть, и прикончат 
зверей, но и сами понесут потери. По- 
этому, если ваш маленький отряд по- 
встречает тигров, лучше обойти этот 
сектор стороной. Тем более что тигры 
постоянно кочуют из сектора в сектор, 
а перебить всех вам все равно не 
удастся. 

Еще более опасными представите- 
лями’животного мира являются гигант- 


Й @ сир-ФЕР40 - МЕЯ.С-Индекс 


ские жуки-мутанты. Но с ними вы по- 
встречаетесь, если в начальных уста- 
новках выберете режим «Фантастичес- 
кий». 

Точно установить, что является 
«Ддетонатором» начала эпопеи с жука- 
ми, мне не удалось. Судя по тому, что 
нам показывают в интермедии, связы- 
вать его нужно с определенным про- 
центом поддерживающих вас жителей, 
но каков этот процент и как его счи- 
тать - сказать трудно. Мне разговор 
Дейдраны с Элиотом о жуках показы- 
вали всегда в конце первой недели бо- 
ев после начала освобождения четвер- 
того города и захвата шахты Грам. 
Вполне возможно, что именно одно из 
этих событий и служит тем самым «де- 
тонатором». А может, и все три. 

Судя по всему, можно предотвра- 
тить расползание жуков по стране, ес- 
ли своевременно покончить с ними в 
логове, которое находится в самом 
нижнем ярусе сектора 9. Проверить 
это я предоставляю вам, тем более что 
в этом секторе находится тайная тюрь- 
ма, поэтому захватить его нужно”в лю- 
бом случае. 

Жуки имеют два вида оружия: в 
ближнем бою они используют мощные 
челюсти (или что там у них есть?), а из- 
далека плюются какой-то зеленой га- 
достью. При прямом попадании она 
наносит довольно сильные поврежде- 
ния, кроме того, выделяет ядовитый 
газ, от которого ваши бойцы слепнут, 
теряют сознание и умирают. 

Газовые, дымовые и оглушающие 
гранаты на жуков совершенно не дей- 
ствуют, малоэффективны и разрывные, 
так что почти единственным средством 
борьбы с ними является стрелковое 
оружие. Лучше всего расстреливать их 
издалека, пряча всех бойцов в укрытие 


в конце хода. В ближнем бою исполь- 
зуйте стрельбу очередями: чтобы зава- 
лить жука, в него нужно попасть раз де- 
сять. 

Покончив с жуками в самой шахте, 
ищите проход в нижний уровень (такие 
круглые дыры в стенах шахты). Причем 
имейте в виду, что во время предыду- 
щего посещения шахты этих проходов 
могло и не быть. Обычно приходится 
добираться до самого нижнего уровня, 
без отдыха и перерывов. Поэтому луч- 
ше всего использовать два отряда с 
максимальным количеством бойцов: 
один очищает уровень, а другой отды- 
хает на предыдущем. 

Вам нужно отыскать и истребить 
также и личинки жуков. Это дело более 
простое, поскольку они гибнут от одно- 
го-двух попаданий, да и атаковать не 
пытаются. После того как вы покончите 
с жуками на одной шахте, они вполне 
могут появиться на другой, а то и на 
той же самой. Так будет продолжаться 
до тех пор, пока вы не очистите уже 
упоминавшееся главное логово. 


ТРЕНИРОВКА ОПОЛЧЕНИЯ 

Система тренировки ополчения 
предельно проста: вы назначаете ко- 
го-то из бойцов тренером (одновре- 
менно в секторе этим могу заниматься 
двое), платите некоторую сумму денег 
и через определенное время получае- 
те десяток ополченцев. Вообще-то для 
тренировки ополчения лучше исполь- 
зовать самых слабых бойцов, но если 
вам нужно получить ополчение как 
можно быстрее, привлекайте к этому 
делу сильнейших. Особое внимание 
нужно обращать на мудрость, лов- 
кость и лидерство, но и высокие пока- 
затели по остальным параметрам тут 
не помешают. 


ь. 


Начинать тренировку ополчения 
можно только тогда, когда уровень 
поддержки населения данного города 
достигнет определенной величины 
(примерно 20-25 %) и при этом в сек- 
торе будет население. Например, в 
секторе Камбрия-шахта тренировка 
ополчения возможна не всегда. В та- 
ком случае тренируйте бойцов в сосед- 
нем секторе, а потом перебрасывайте 
в нужный. 

Максимальное число ополченцев в 
секторе - 30, но вам вовсе не обяза- 
тельно иметь столько в каждом секто- 
ре. Нужно только внимательно следить 
за перемещениями противника и пере- 
брасывать свои силы в нужное место. 
Правда, дело это весьма нудное, так 
что, если средства позволяют, доводи- 
те свои силы до максимума. 

На дополнительную тренировку 
ополченцев средства тратить не нуж- 
но, но она не так эффективна, как хоте- 
лось бы. Зато при стычках с противни- 
ком навыки ополченцев растут очень 
быстро. 


НЕ БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Этим термином я обозначил отдых 
личного состава, его лечение, трени- 
ровку и ремонт оружия. Все это дела 
весьма важные, на них уходит до поло- 
вины времени, проведенной бойцом в 
Арулко. 

Что касается отдыха и тренировок, 
то они в Руководстве описаны хорошо, 
а вот лечение раненых - плохо. Чтобы 
можно было назначить наемника док- 
тором, он должен иметь не просто ап- 
течку, а докторскую аптечку (большой 
белый ящик с крестом). Кроме того, 
доктор может лечить и самого себя, 
так что, раздав всем бойцам отряда по 
аптечке и назначив их докторами, вы 
можете довольно быстро вылечить 
всех раненых. 

Есть и еще один способ быстрого 
лечения, но для него нужно доставить 
раненных в госпиталь Камбрии (сектор 
Е8). Там каждый из них должен обра- 
титься к доктору или медсестре, и они 
поместят его на лечение, правда, не 
бесплатно. Лечение полумертвого на- 
емника может стоить до 500-600 дол- 
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ларов. Впрочем, в зависимости от ва- 
ших успехов плата может несколько 
снижаться. 

Если же у вас нет ни одной доктор- 
ской аптечки и денег на лечение, про- 
сто поместите наемника на отдых. Че- 
рез некоторое время (правда, доволь- 
но долгое) он излечится сам. 

О ремонте предметов сказано в 
разделе «Оружие и техника». Добавлю 
только, что лучше всего устроить склад 
где-то в Камбрии, перетащить туда 
весь ваш арсенал и ремонтировать его 
там. 


СЮЖЕТНЫЕ ЛИНИИ 

Кним относятся разговоры с мест- 
ными жителями, поиск всяких полез- 
ных людей, выполнение просьб и пору- 
чений и прочие ВРС-шные элементы. 
Надо сказать, их довольно много, я да- 
же не уверен, что мне удалось все их 
разгадать, поэтому приведу только об- 
щие рекомендации и несколько приме- 
ров. Сразу скажу: вовсе не обязатель- 
но выполнять попадающиеся по ходу 
игры задания. Можно даже вообще ни 
с кем не разговаривать и играть по ста- 
ринке, однако все эти квестовые эле- 
менты делают игру значительно инте- 
реснее. 

Поговорить можно с любым обита- 
телем Арулко, но с некоторыми из них 
можно вести довольно длинные бесе- 
ды, другие же ограничиваются корот- 
ким высказыванием. Отличить одних от 
других очень просто: если при наведе- 
нии курсора на персонаж появляется 
его имя, с ним можно вести беседу. Ес- 
ли же вы видите только указание на со- 
стояние его здоровья, можно не обра- 
щать на него внимания. 

При беседе с каждым персонажем 
имеется несколько общих опций (По- 
вторить, Дружески, Прямо, Угрожать, 
Нанять) и одна индивидуальная, зави- 
сящая от характера персонажа (Ку- 
пить/Продать, Ремонтировать и т. д.). 
Имеет смысл на каждом персонаже ис- 
пользовать все опции, но начинать 
сразу с угроз не стоит, лучше сперва 
поговорить дружески или прямо. 

Большинство персонажей беседу- 
ют с вами, пока это вам не надоест, но 
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попадаются и такие, которые после 
двух-трех неправильно подобранных 
фраз достают оружие и открывают во- 
енные действия. Прежде всего к ним 
относятся военные, обитающие в ла- 
боратории Альмы (их там трое: сер- 
жант, лейтенант и генерал, особенно 
вспыльчив последний). В отличие от 
военных, скрывающиеся от правосу- 
дия в Арулко преступники менее чувст- 
вительны к словам, но они совершенно 
не переносят, когда вы начинаете рыть- 
ся в их вещах. 

Обычно в доме, где живет такой 
преступник, есть сундук или шкаф с 
запасом оружия и других полезных 
вещей, так вы без нужды их не тро- 
гайте. 

Вообще с преступниками стоит 
связываться только после того, как вы 
встретите частного сыщика, занимаю- 
щегося их поиском. Он вручит вам дис- 
кету с информацией и посулит поде- 
литься вознаграждением. Вот после 
этого можно будет охотиться на пре- 
ступников, убивать их и получать за это 
вполне приличные деньги. 

Довольно интересные приключе- 
ния ожидают вас в Сан-Моне - своеоб- 
разной столице преступного мира. Ес- 
ли вам удастся очистить ее от банди- 
тов, это здорово повысит ваш автори- 
тет среди местных жителей. Вполне 
возможно, что вам даже удастся во- 
зобновить работы на ближайшей за- 
брошенной шахте. 

Некоторые из персонажей имеют 
постоянные «места прописки», о них я 
расскажу при описании соответствую- 
щих секторов. Но есть и немало таких, 
которые кочуют из сектора в сектор 
или же просто в каждой игре обитают в 
разных местах. Попробую указать наи- 
более вероятные места их появления. 


Пилот вертолета. Обязательно 
живет в болоте, так что в лесистых и го- 
ристых секторах искать его бесполез- 
но. Часто он попадается вам в секторе 
012, если же его там нет, можно поша- 
рить к востоку от Драссена. Изредка 
бывает в секторах возле Альмы. 

Торговец гранатами. Встречается 
только в барах. Если повезет, найдете 
его в первом же баре в Драссене. В 
любом случае, попадая в сектор с ба- 
ром, не ленитесь туда заходить. 

Частный сыщик. К нему относит- 
ся все то же, что и к торговцу граната- 
ми. Только встретиться с ним вам до- 
статочно всего один раз. 

Беглые преступники. Вообще-то 
они предпочитают скрываться в Сан- 
Моне, под крылышком местного Кре- 
стного отца. Но можно встретить кое- 
кого из них практически в любом насе- 
ленном пункте. 

Ученый Дейдраны. Чаще всего он 
прячется в лесах или в горах неподале- 
ку от Альмы. Но иногда его можно най- 
ти и на морском побережье. 

Блудный сын. Обычно (как и опа- 
салась его мамаша) он ошивается в 
Сан-Моне или на заброшенной шахте в 
ее окрестностях. Впрочем, иногда его 
можно отыскать в окружающих ее го- 
рах. 

Гамос. Он вам нужен ради его фур- 
гончика, а встретить его можно только 
в секторах с дорогами. 

Старый бродяга. Если его завер- 
бовать, проблем с ремонтом техники у 
вас не будет, поскольку он очень силь- 
ный механик. Чаще всего его можно 
найти в Эстони, но бывает он и в других 
секторах, обычно в тех, где есть какая- 


то промышленность. 
Теперь скажу, как узнать о присут- 
ствии в секторе того или иного персо- 


нажа. Проще всего обстоит дело в 
сельских секторах: если там есть кто- 
то, с кем стоит побеседовать, при про- 
ходе через сектор вам будет на это 
указано и предложено поставить игру 
на паузу. Никогда не пренебрегайте 
этой подсказкой и всегда заходите в 
такие сектора. В городах дело обстоит 
сложнее. Тут нужно обшарить весь сек- 
тор и щелкнуть на всех его обитателях. 


СТРАНА И ЕЕ РЕСУРСЫ 

Как сказал бы отец Федор из «Две- 
надцати стульев», страна Арулко по 
своим размерам значительно превы- 
шает остров Метавиру, но уступает ему 
по количеству народонаселения. Дей- 
ствительно, территория Метавиры, ес- 
ли мне не изменяет память, была раз- 
делена на 60 секторов, в Арулко же их 
256. Если бы нужно было захватить их 
все, игра могла бы затянуться очень и 
очень надолго. Но, как уже говорилось, 
достаточно взять под свой контроль 
только ключевые точки. 

Прежде всего к ним относятся зо- 
лотые и серебряные шахты. Всего их 
пять, но одна из них полностью выра- 
ботана (возле города Сан-Мона, сек- 
тор 04), так что на нее можно не обра- 
щать внимания. Захватив сектор с шах- 
той, вы можете тут же спуститься в нее, 
собрать золотые и серебряные само- 
родки и перевести деньги на свой счет. 
Но это разовая операция, а вам нужно 
обеспечить стабильный ежедневный 
доход. Для этого мало, как сказано в 
Руководстве, побеседовать с управля- 
ющим, еще нужно обеспечить шахту 
рабочими руками, то есть захватить 
лежащий рядом с шахтой городок. 

Самый маленький пришахтный по- 
селок состоит из двух секторов, самый 
большой - из четырех (если считать 
вместе с шахтой, то из пяти). Для того 
чтобы получить стопроцентный выход с 
шахты, нужно захватить все сектора го- 
родка и устроить их надежную оборону 
(об обороне смотрите в разделе «Тре- 
нировка ополчения»). 

Не всегда имеется возможность 
захватить сразу весь городок, а иногда 
приходится решать, с какого сектора 
начинать его освобождение. Кроме то- 
го, есть и сектора, не относящиеся к 
шахтам, которые, тем не менее, нужно 
захватить или хотя бы побывать там. 
Поэтому расскажем, в каких секторах 
есть полезные здания или можно по- 
встречать полезных людей. 

Но прежде чем перейти к описанию 
секторов, скажу, что и в тех, которые я 
не упомянул, иногда можно найти что- 
то полезное. В большинстве секторов, 
через которые проходят дороги, есть 
заброшенные строения, которые не- 
плохо бы обшарить. Поэтому первый 
раз по всем дорогам стоит пройти не в 
режиме перемещения на дальние рас- 
стояния, а последовательно, сектор за 
сектором. 


Кроме того, есть в игре и «блужда- 
ющие строения». Если в каком-то сек- 
торе скрывается персонаж (пилот вер- 
толета, например), то там будет стоять 
дом или хижина. Если же в следующей 
игре он будет скрываться в другом сек- 
торе, то и его жилье будет там же. 

Омерта. Отсюда вы начинаете 
свой путь по стране, долгое время 
именно Омерта будет служить местом 
прибытия пополнений. Тем не менее, 
заботиться о ее обороне не нужно, 
этим занимаются повстанцы под руко- 
водством Мигеля. Их подземная база 
находится в секторе А10, а проведет 
вас на нее Фатима, которую можно 
найти в секторе АЭ. 

Драссен. Кроме шахты, тут нахо- 
дится аэродром (сектор В13), который 
на первых порах можно использовать 
для доставки оружия и боеприпасов из 
магазина Бобби Рэя. Посылки будут 
появляться в ящике, стоящем в запад- 
ном ангаре. Учтите: рядом бродит не- 
чистый на руку торговец, он вполне мо- 
жет украсть половину посылки. Лучше 
всего сразу же пристрелить его, но мо- 
жете попытаться и убедить не делать 
глупостей. 

Кроме того, в Драссене есть бар 
(сектор С13) и церковь (сектор 013). 
Там обитает отец Уокер, которому 
предстоит доставить провизию по- 
встанцам. Впрочем, иногда его можно 
найти в баре соседнего сектора. 

В секторе С13 находится швейная 
фабрика, жестокая хозяйка которой 
вовсю эксплуатирует детский труд. Ес- 
ли вы ее убьете, большая часть населе- 
ния городка тут же перейдет на вашу 
сторону. 

Камбрия. Этот город расположен 
в самом центре страны, кроме того, в 
нем есть много полезных строений, по- 
этому именно его лучше всего сделать 
вашей основной базой. Кроме уже упо- 
минавшихся госпиталя (сектор Е8) и 
мастерской (сектор С9) имеется бар 
(сектор С9), в котором иногда появля- 
ются полезные люди, полицейский 
участок и склад (сектор 8), где можно 
найти много полезных вещей. На скла- 
де госпиталя лежит довольно много 
аптечек обоих типов и другие полезные 
вещи, но учтите: если вы их возьмете, 
главврач может обидеться и перестать 
лечить ваших раненных. Не в коем слу- 
чае не берите и набор инструментов в 
мастерской, иначе его хозяин тут же 
развернет против вас военные дейст- 
вия. 

В секторе Е9 находятся развалины 
университета. Там можно найти кое- 
какие взрывоопасные предметы, а 
иногда (но очень редко) именно сюда 
приходит прятаться ученый Дейдраны. 

В секторе С8 проживает мамаша 
Блудного сына. Если вы решили озабо- 
титься его поисками, побеседуйте с 
ней и прихватите с собой разноцвет- 
ные шарики и жевательную резинку, 


которые можно найти в одном из до- 
мов. Впрочем, полезным при разгово- 
ре спарнишкой может оказаться и пор- 
нографический журнал. 

Читзена. Самый маленький при- 
шахтный поселок, тем не менее, мест- 
ная шахта дает очень неплохой доход. 
Кроме того, противник почти никогда 
не атакует Читзену. В секторе А? нахо- 
дятся руины древней цивилизации, 
там же вы повстречаете двух застряв- 
ших в стране туристов, которых нужно 
сопроводить на аэродром (за это вы 
получите приличную сумму денег, а по- 
зднее и весьма ценный подарок). Пого- 
ворив с хранителем руин, вы узнаете, 
что нужно доставить некий раритет из 
музея Балайма в Читзену. После вы- 
полнения этой просьбы ваш авторитет 
в Арулко очень возрастет. 

Грам. В секторах С2 и Н2 находит- 
ся оружейный завод и его склады, там 
можно разжиться массой полезных ве- 
щей: гранатами, базуками, ручными 
гранатометами и даже минометом. 
Грам - довольно богатый город, поэто- 
му вего домах и в стоящих рядом с ни- 
ми ящиках можно найти много полез- 
ных вещей. А в секторе С1 находится 


Обратите внимание на то, что Грам 
расположен на полуострове. Посколь- 
ку ожидать вторжения с моря не прихо- 
дится, можно не заботиться об оборо- 
не двух его западных секторов (@1 и 
Н1). 

Альма. Здесь находится военная 
лаборатория Дейдраны (сектор Н1З), 
зенитная установка (сектор Н14) и 
тюрьма (сектор 113). Захват лаборато- 
рии нужно производить молниеносно, 
чтобы военные не успели уничтожить 
образец нового оружия (он находится в 
сейфе в западной части здания). Кро- 
ме того, перебив всех охранников, вы 
сможете побеседовать с генералом, 
который в запальчивости выболтает 
кое-какие секретные сведения. Прав- 
да, потом он опомниться и начнет 
стрелять. По моим наблюдениям, ему 
можно задать не более двух-трех во- 
просов любого содержания. Зато лей- 
тенант более разговорчив и менее 


обидчив, его даже можно перетащить 
на свою сторону, только это нелегко. 
Проще всего он идет на вербовку, если 
вы предварительно поговорили с сер- 
жантом и расположили его в свою 
пользу. 

В соседнем секторе находится 
тюрьма, в которую чаще всего отвозят- 
ся ваши попавшие в плен бойцы (ино- 
гда в режиме автобитвы вам предлага- 
ют сдаться в плен). Тюрьму тоже нужно 
освобождать внезапным наскоком, 
иначе тюремщики пустят газ в камеры 
и все заключенные погибнут. Рубиль- 
ник, включающий подачу газа, нахо- 
дится в коридоре неподалеку от право- 
го угла здания. 

Захватив сектор с шахтой, вы по- 
лучите просьбу местных жителей унич- 
тожить чудовищ, обитающих к востоку 
от городка. Не поленитесь выполнить 
эту просьбу. Кроме того, где-то там же 
вы можете найти беглого ученого Дей- 
драны. 


Балайм. Это резиденция некоего 
миллионера, друга Дейдраны. Хотя 
шахты тут нет, имеет смысл захватить 
оба сектора поселка. Кроме того, что 
вы этим здорово насолите правитель- 
нице, в музее (сектор 12) можно най- 
ти раритет из Читзены, а в одном из 
сундуков резиденции миллионера ле- 
жат (сектор 111) 10 000 долларов, ко- 
торые вам пригодятся для покупки 
джипа на бензоколонке (сектор 110). 

Эстони. Этот крошечный поселок 
занимает всего один сектор (16), но по- 
сетить его просто необходимо. Во- 
первых, у хозяина свалки можно при- 
обрести много полезных вещей и кое- 
что ему продать. Во-вторых, вы можете 
завербовать в свой отряд его сына (хо- 
тя он и придурковат, но воюет лихо). В- 
третьих, хозяин свалки расскажет вам 
о существовании тайной тюрьмы Тик- 
сы. Кроме всего этого, на заброшен- 
ной заправочной станции можно ино- 
гда раздобыть канистру с бензином. 

Тикса. Здесь, в секторе .9, нахо- 
дится тайная тюрьма Дейдраны. Что 
интересно, на карте этот поселок не 
обозначен, появляется он только после 
беседы с хозяином свалки в Эстони 
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или если вы наткнетесь на него случай- 
но. Тюрьма расположена на двух уров- 
нях, так что, очистив наземный этах, не 
забудьте спуститься под землю. А вот 
еще глубже стоит спускаться, только ес- 
ли вы играете в «Фантастическом» ре- 
жиме. Дело втом, что там находится ло- 
гово гигантских жуков, и если вы их не 
уничтожите, они начнут расползаться по 
окрестностям. В реалистичном же ре- 
жиме в этом подземелье делать нечего. 

Как только вы начнете стрелять, 
начальница тюрьмы пустит в коридоры 
газ, так что запаситесь противогазами 
или начинайте штурм с кабинета ди- 
ректора. Он находится в правом крыле 
тюрьмы, в самом конце. Если проло- 
мить стену взрывчаткой, можно взять 
начальницу тепленькой. 

Освободив заключенных, вы най- 
дете среди них некоего Динамо (на 
первом этаже). Неплохо бы его завер- 
бовать — это довольно сильный боец. В 
подземелье вы отыщите Шенка, он 
сможет вам помочь с горючим. Как ви- 
дите, это очень важный сектор, так что 
захватить его нужно обязательно. 

Ферма. Сектор Е10. Тут обитает 
фермер со своими сыновьями и работ- 
никами. Провизия, которую он произ- 
водит, вам не нужна, но на складе у за- 
пасливого агрария есть много оружия. 
Только не пытайтесь взять его силой: 
фермер с подручными будет драться 
до последнего, а его уничтожение не 
прибавит вам любви местных жителей. 
Уговорить фермера поделиться до- 
вольно трудно. Простейший способ - 
отдать в жены его сыну одну из ваших 
девушек (хотя бы Фло, от которой тол- 
ку почти нет). Но такой поступок не- 
сколько ухудшит отношение к вам дру- 
гих наемников. 


Инвентарь Сектора 


Сан-Мона. Весьма злачное место, 
своего рода столица криминального 
Арулко. Если вы очистите ее от банди- 
тов, население страны будет вам очень 
благодарно (а может быть, и нет). 

В секторе Сб есть только бар и ма- 
газин одежды, где вам предложат мод- 
ную кожаную куртку на кевларовой 
подкладке. Нужна она или нет, решайте 
сами (я обошелся без нее). 


В секторе С5 обратите внимание 
на секс-шоп: в одной из его задних 
комнат имеется богатый склад оружия, 
там же можно найти приличную сумму 
денег (до 15 000 долларов). Правда, 
чтобы проникнуть на этот склад, при- 
дется прикончить продавца, а потом и 
его шефа. 

Основная часть бандитов в этом 
секторе занята охраной публичного 
дома, как только его хозяин даст им 
знак, они на вас набросятся. Лучше на- 
чинайте военные действия первым. 
Только займите подходящую позицию 
и имейте в виду, что почти все «мирные 
жители» после первого же вашего вы- 
стрела или неосторожно сказанного 
слова превратятся во врагов. 

В секторе 05 обитает Босс, его ре- 
зиденция находится ближе к правому 
нижнему углу сектора. Если вы туда 
проникнете и побеседуете с Боссом, 
он предложит вам доставить ему рари- 
тет из Читзены за 20 000 долларов. Ре- 
шайте сами, но лучше все же переко- 
лошматить всю его банду. Как-то это 
больше в духе игры. 

Медуна. Именно здесь, в секторе 
РЗ, находится резиденция Дейдраны и 
ее подземный бункер. Добраться до 
нее весьма нелегко, даже подступы к 
городу охраняются очень сильными от- 
рядами. Во всех соседних с Медуной 
секторах имеется по одному танку и не 
менее восьми гвардейцев. Ну а сам го- 
род укреплен еще сильнее. Медуна со- 
стоит из шести секторов, достаточно 
захватить четыре из них, и дорога к ре- 
зиденции будет открыта. Но я бы посо- 
ветовал захватить весь город, так вы 
лучше подготовитесь к финальному 
штурму. Даю описание секторов. 

Арена для гладиаторских боев, 
сектор № . Подходы к сте- 
нам арены заминированы, 
но можно подойти прямо к 
дверям по дороге. Снаружи 
охраны нет, вся она внутри. 
Кроме того, там же обитает 
до десяти тигров, которые 
бросятся на вас, как только 
вы проникнете внутрь зда- 
ния. Как с ними расправить- 
ся; я уже говорил в разделе 
«Боевые действия». Тем же 
приемом можно перебить и 
почти всех охранников. В 
шкафах и сундуках можно 
найти много полезных ве- 
щей, в частности, несколько 
базук, которые вам очень 
пригодятся в соседних секторах. 

В секторе №4 находятся зенитные 
установки, охраняемые двумя танками. 
Кроме того, вокруг много брустверов 
из мешков с песком, за которыми пря- 
чутся гвардейцы. Хорошо бы запастись 
минометом с несколькими зарядами, 
прежде чем сюда соваться. 

В секторе №3 находится аэропорт, 
но как раз его-то захватывать и не обя- 


зательно. Танков там тоже два, как и во 
всех остальных секторах столицы, кро- 
ме дворцового. 

В секторе О4 можно найти очень 
много полезных вещей, если пошарить 
по домам. Основную опасность тут 
представляют трое гвардейцев, засев- 
ших в длинном доме в середине секто- 
ра. Подобраться к ним лучше всего, ис- 
пользуя взрывчатку. 


Сады королевы находятся в секто- 
ре ОЗ. Там устроен довольно хитрый 
лабиринт, по которому бродят гвар- 
дейцы. Ничего полезного в этом секто- 


ре нет, но придется его захватить, что- 
бы ваши бойцы могли отдохнуть перед 
решительным штурмом. 

Сектор РЗ почти целиком занят 
дворцом. Можно штурмовать его в лоб, 
через ворота, потом очищать комнату 
за комнатой, зал за залом. Но можно 
действовать иначе. Дело в том, что 
Дейдрана находится в бункере под 
дворцом, вход в который находится в 
левом крыле дворца в камине (во вре- 
мя интермедий обратите внимание, 
откуда выходит диктаторша). Зная это, 
можно проломить взрывчаткой стену 
дворца, войти сразу в нужную комнату, 
а через нее - в бункер. 

Как воевать в бункере, рассказы- 
вать не стану, тут все непредсказуемо. 
Но Дейдрана обычно прячется в левом 
его углу. 


СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА 

Как и обещал, привожу примерный 
план начальной фазы операции и неко- 
торые советы по ее завершению. Пер- 
вым делом вам нужно сформировать 
два отряда, в первый включите себя, 
любимого, и Тревора. 

После посещения бункера по- 
встанцев к этому отряду присоединит- 
ся Айра. Во второй отряд нужно вклю- 
чить Ивана, Рысь, а в качестве медпер- 
сонала можно добавить к ним доктора 
Хьюстон (Паук). 


ы Перечисленные бойцы, на мой 


взгляд, являются оптимальными по со- 
отношению цена/способности. Но ес- 
ли у вас есть свои любимцы, привле- 
кайте к работе их. Только имейте в ви- 


ду: нанятые в начале игры персонажи 
будут костяком вашего отряда и лучше 
всего с ними же и завершить кампа- 
нию. 

Первый отряд кратчайшим путем 
направляется в Драссен, освобождает 
все три его сектора. При этом Тревор 
обшаривает дома, шкафы и тайники и 
находит массу полезных вещей. Захва- 
тив сектор с шахтой, двух бойцов ос- 
тавьте тренировать ополче- 
ние, а одного спускайте в 
шахту — собирать серебря- 
ные самородки. При удач- 
ном раскладе там можно на- 
брать их тысячи на полторы 
долларов, этого как раз хва- 
тит на тренировку двух отря- 
дов ополчения. Не забудьте 
найти священника и пере- 
дать ему просьбу повстан- 
цев. 

Тем временем второй 
отряд направляется в Камб- 
рию и прокладывает дорогу 
к шахте. Тут не стоит увле- 
каться, на первых порах до- 
статочно очистить любые 
два сектора города и саму шахту (в ней 
тоже стоит собирать самородки). 

Смысл действия двумя отрядами 
таков: Дейдрана начнет наращивать 
присутствие своих войск в секторах 
только после того, как вы целиком очи- 
стите любой из городов от ее людей. А 
до этого ее силы там невелики и трое 
наемников вполне могут с ними спра- 
виться. Только подгадайте так, чтобы 
ваши люди вступили в сектор Камбрия- 
шахта раньше, чем в сектор Драссен- 
шахта, так как последний находится в 
самом городе и после его захвата ко- 
личество врагов в секторе Камбрия- 
шахта резко возрастет. 

Обеспечив себе таким образом 
стабильный доход, который позволит 
вам содержать уже имеющиеся вой- 
ска, можно переходить к расширению 
свободной зоны. Но сперва наймите 
людей Спека и направьте их в очищен- 
ные сектора тренировать ополчение. 
Один из них может по дороге заглянуть 
в бункер повстанцев: вполне возмож- 
но, что Мигель отдаст вам своего луч- 
шего бойца Димитрия, 

Вообще при любом проходе через 
сектор с бункером заходите туда. Ми- 
гель иногда дает ценные советы и по- 
степенно отдает бойцов. Когда вы за- 
хватите все шахты и города при них, он 
и сам к вам присоединится. 

Объединив отряды, довершайте 
освобождение Камбрии, а потом мож- 
но заняться и остальными шахтами. 
Наилучший порядок действия, как мне 
кажется, таков: Читзена, Грам, Альма. 
Если вы будете действовать так, со- 
противление неприятеля будет возра- 
стать постепенно, кроме того, вы буде- 
те вооружать свой отряд все лучшим и 
лучшим оружием. Впрочем, если хоти- 


Если же у вас нет ни 
одной донторской 
аптечни и денег на 
лечение, просто 
поместите наемника 
на отдых. 


„Директор по похоронам и бывший наемних АМ Михей “Полк” 
Матилликати специалист по части похорон. 
"Всю жизнь Попса соправок дали смерть и утратыледтому ониди никто. 
‘познал их тяжесть. 


Мор Мах Гиллихути предлагает широкий спектр похоронных услугот 


`илетоидаоторую можно попяякать до восстановления сильно 
"Доверьтесь моргу Мик Г илликути, иваширодствемники почиют в миро. 


те, можете действовать в любом по- 
рядке. 

В средней фазе операции вам 
предстоит столкнуться с нашествием 
мутантов (если вы не выключили соот- 
ветствующую опцию в начальных наст- 
ройках игры). Начать борьбу с ними 
нужно после получения первого же со- 
общения, а можно и раньше. Я бы по- 
советовал бросить на это самых луч- 
ших и сильнее всего вооруженных бой- 
цов. Можно даже кое-кого специально 
нанять только для этой цели. 

Чем еще заниматься в это время, 
решайте сами. Вообще-то, прикопив 
деньжат, можно переходить к решаю- 
щему штурму Медуны. Но более инте- 
ресно предварительно освободить всю 
страну, побывать во всех ее городах и 
поселках, решить все квесты и т. д. 
Собственно говоря, именно в этом вся 
прелесть игры, а не просто в победе 
над диктаторшей. 

На решающий штурм лучше идти 
двумя, а то и тремя отрядами, но вво- 
дить их в бой стоит из одного и того же 
сектора. Пробивайтесь ко дворцу крат- 
чайшим путем, но не забывайте вос- 
станавливать силы бойцов перед каж- 
дым сектором. 

Вообще тут можно применить та- 
кую тактику: очистить весь город от 
врага, перенести в него точку высадки 
подкреплений, нанять самых сильных 
бойцов, заказать наилучшее оружие в 
магазине Бобби Рея (его тоже можно 
доставить прямо к Медуну), а потом 
уже идти на штурм дворца. 


Владимир Веселов 
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ТОТАЕ. АММНИАТЮН: 
КМ6роМ$ 


То{а! АпптНайноп в особых рекомен- 
дациях не нуждается: первая по-насто- 
ящему трехмерная игра с полигональ- 
ной графикой, колоссальным разнооб- 
разием юнитов и гибкой системой уп- 
равления. Разработчики из Сауедод 
изначально смотрели на свое детище 
не как на отдельную игру, а как на це- 
лую игровую вселенную. Помимо стан- 
дартного «джентльменского набора» в 
виде комплекта карт для многопользо- 
вательской игры и ад9а-оп’ов разработ- 
чики предложили нечто невиданное: 
возможность создавать собственные 
юниты и редактировать уже имеющие- 
ся. Их старания увенчались успехом: 
по числу сайтов, посвященных какой- 
нибудь одной игре, ТА занимает одно 
из первых мест, а интерес к 
игре, выпущенной еще осе- 
нью 1997 года, не угас до 
сих пор. 

И вот вселенная ТА по- 
полнилась еще одним «Ко- 
ролевством» - ТА: Ктддог$. 
Только не думайте, что это 
продолжение игры; это ско- 
рее предыстория. Теперь 
вам предстоит иметь дело 
со сказочно-фэнтезийными 
персонажами: рыцарями, 
лучниками, магами, гобли- 
нами, троллями, демонами, 
ведьмами, драконами и пр. 
(в эту компанию затесались 
даже мушкетеры, пушки и 
дирижабли). Игровой движок мало в 
чем изменился, разве что графика ста- 
ла 16-битной. Игровая система даже 
упростилась, поскольку теперь есть 
только один ресурс - мана. Число рас 
увеличилось до четырех, причем раз- 
личия между ними довольно серьез- 
ные (но не такие принципиальные, как 
в З1агСга’е). Соглтапаег теперь назы- 
вается монархом и может использо- 
вать три вида магии. Ряд простых юни- 
тов тоже может применять магию. По- 
явилась вразумительная сюжетная ли- 
ния, развивающаяся на протяжении 48 
миссий. Перед каждой миссией про- 
кручивается небольшой ролик с бри- 
фингом (ролики весьма ‘схематичные, 
и им далеко до заставок, например, 
Бипдеоп Кеерег 2, но все же...). Мис- 
сии отличаются большим разнообра- 
зием: помимо стандартных «убей их 
всех» есть множество оригинальных. 
Например, требуется освободить 
пленников или доставить депешу, раз- 
делаться с предателем или просто от- 
ступить под натиском превосходящим 
сил противника, сохранив свою коро- 


леву; вам даже придется руководить 
крестьянским восстанием. При этом 
разработчики применили оригиналь- 
ный подход: в игре одна-единственная 
кампания, и вы попеременно играете 
за одну из рас. Можно посетовать лишь 
на то, что примерно четверть миссий -— 
не просто легкие, а очень легкие; про 
некоторые из них можно сказать, что 
они проходятся быстрее, чем грузятся. 

Что в итоге? Ничего принципиаль- 
но нового. Видимо, из-за этого многие 
западные журналы выставили Ктд- 
Чог$ далеко не блестящие оценки. На 
наш взгляд, незаслуженно. Главное - 
насколько интересно играть. А в этом 
отношении в Ктдадот$ все на высоте. 
Попробуйте - убедитесь. 


$ Чина офи 


ПРЕДЫСТОРИЯ ИГРЫ 

Жил-был маг по имени Гера Каист, 
И был он настолько могущественным, 
что в одиночку покорил целый мир - 
Дариен. Покорить-то он его покорил, 
только править целым миром показа- 
лось ему делом слишком хлопотным. И 
поэтому призвал он двух своих сыно- 
вей и двух дочерей и повелел им сов- 
местно царствовать, наделив каждого 
из них властью над одной из стихий: 
Огня, Земли, Воздуха и Воды. Дела бы- 
стро пошли на лад, и, видя это, Гера Ка- 
ист исчез без следа. Да только преж- 
девременно, так как сразу же начались 
склоки и братья и сестры разбились на 
два враждебных лагеря: Огня и Возду- 
ха с одной стороны («плохие ребята») и 
Земли и Воды - с другой («хорошие ре- 
бята»). Началась многовековая война. 


Каждую расу возглавляет свой мо- 
нарх - это уникальный юнит, потеря ко- 
торого приводит к автоматическому 
проигрышу. Каждый монарх обладает 
своим, уникальным набором магичес- 


ких заклинаний (3 штуки) и некоторыми 
способностями. В заклинаниях монар- 
хов нет ничего особенного (некоторые 
«простые» юниты обладают более 
сильной магией), зато каждый монарх 
обладает недюжинным здоровьем. 
Монархи могут строить ряд зданий 
первого уровня. Однако строительст- 
во — это удел особых строительных 
юнитов, жрецов. (Будем называть их 
жрецами, хотя в каждой расе они назы- 
ваются по-разному.) Система строи- 
тельства - иерархическая. Жрец может 
строить здания первого, второго и тре- 
тьего уровней. В одном из зданий тре- 
тьего уровня производится верховный 
жрец, обладающий особыми способ- 
ностями. Только верховный жрец мо- 
жет строить Омпе 1одез{опе (что это 
такое - скажем позднее) и вызывать 
легендарное существо расы. Леген- 
дарное существо - это суперъюнит, ко- 
торый в одиночку может расправиться 
с небольшой армией противника. У 
каждой расы свое легендарное суще- 
ство (это драконы разных «калибров»). 
Каждая раса может иметь одновре- 
менно только одно легендарное суще- 


ство. Кроме того, сам факт наличия 
верховного жреца (хотя бы одного) мо- 
жет призвать на помощь божество ра- 
сы. Божество расы - это тоже суперъ- 
юнит, однако появляется это божество 
случайным образом (как повезет). 

В игре единственный ресурс - ма- 
на, которая: расходуется на строитель- 
ство зданий и производство юнитов. 
Мана добывается в особых местах, на- 
зываемых $асгед Зце. Для добычи ма- 
ны необходимо поставить в это место 
[одез{опе (ставится монархом или 
жрецом) или Омпе [одез{юпе (ставит- 
ся только верховным жрецом). Засгед 
ЗНе$ отличаются по размерам. Бывают 
маленькие, средние и большие. Дают 
они +10, +20 и +30 единиц маны соот- 
ветственно, если на них поставлен 
Годез{юопе. Омпе 1оде${опе дает в два 
раза больше маны. Каждый 1одезюпе 
запасает 1 000 единиц маны, а его «бо- 
жественный» аналог -— 2 000. Монарх 
дает приток +10 маны и запасает 5 000 
единиц маны. Кроме того, все жрецы и 
здания, производящие юниты, прино- 
сятеще +1 маны и запасают от 100 до 
300 единиц маны. 

Ряд юнитов обладают 
магическими заклинаниями. 
На магические заклинания 
тоже расходуется мана, но 
Это Своя, «личная» мана 
юнитов, которая не имеет 
никакого отношения к той 
мане, что добывается с по- 
мощью 1одез{юпез. Личная 
мана восстанавливается с 
течением времени (у разных 
юнитов с разной скоро- 
стью). Шкала личной маны 
располагается сразу под 
шкалой здоровья. 

Участвуя в сражениях, 
юниты набираются опыта 


"| $5ТНАТЕСУ 


Что в итоге? Ничего 
принципиально нового. 
Видимо, из-за этого многие 
западные журналы 
выставили Кобо далеко 
не блестящие оценки. На наш 
взгляд, незаслуженно. 
Главное - насвольно 
интересно играть. 


(точнее, очки опыта начисляются толь- 
ко за уничтожение юнитов и зданий 
противника). По мере накопления опы- 
та юниты обретают статус ветерана и 
становятся заметно сильнее. Особен- 
но это сказывается на магических юни- 
тах, которые получают возможность 
гораздо чаще применять свои заклина- 
ния. Есть десять уровней «ветеранст- 
ва». Отличить ветерана можно по 


внешнему виду: какая-то его часть (у 
мушкетеров это шлем, у кораблей - 
весла ит. п.) становится бронзовой (на 
4-м уровне), серебряной (на 7-м уров- 
не) или золотой (на 10-м уровне). 


Все юниты обладают способнос- 
тью самолечения, то есть их здоровье 
само собой восстанавливается с тече- 
нием времени (у разных юнитов с раз- 
ной скоростью). У рас 2Поп и \египа 
есть особые сооружения (называются 
Засгеа Еие и РШаг о! МОН{ соответст- 
венно), ускоряющие процесс лечения, 
если свой юнит находится неподалеку 
от них. 


Графика: 9.9.9.2. 9.9.9.91 
Звук: о 9.9.9.9. 9.9.9. 
Играбельность: хжжхххххжх 
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УПРАВЛЕНИЕ 


Не забывайте про гибкую систему 
управления То{фа! АппйНаноп, которая 
полностью перекочевала в Ктдадот$. 
Она позволяет избавляться от назой- 


ливого микроменеджмента. 

Задания на строительство можно 
ставить в очередь. Для этого надо 
предварительно нажать на ЗВ и, не 
отпуская его, щелкать по иконкам зда- 
ний и по тем местам, где вы хотите их 
поставить. Таким путем можно, напри- 
мер, дать задание на строительство 
целой крепостной стены, не дожида- 
ясь, пока будет построен очередной ее 
фрагмент. 

Задания на производство юнитов 
(причем разного типа) тоже можно ста- 
вить в очередь: для этого щелкайте по 
их иконкам (щелчок левой кнопкой мы- 
ши - добавить еще один юнит; щелчок 
правой кнопкой - убрать один юнит из 
очереди). Можно задавать и «беско- 
нечное» строительство: для этого надо 
зажать С4 и щелкнуть левой кнопкой 
мыши. 

Зданиям по производству юнитов 
тоже можно приписывать номер. Тогда 
все выходящие из него юниты автома- 
тически будут иметь указанный номер. 
Можно заранее указывать юнитам, ку- 
да им идти после выхода из здания. 
Для этого щелкните по кнопке Моуе на 
панели здания, а затем укажите желае- 
мое место. Благодаря этому вновь по- 
строенные юниты не будут толпиться 
возле здания, а направятся, например, 
сразу на передовую. Точно так же мож- 
но вновь выходящим юнитам давать 
задание на патрулирование. Для этого 
используется кнопочка Ра\го!. Можно 
указывать целую систему патрульных 
точек - для этого предварительно за- 
жмите ЗН. Таким образом очень 
удобно заставлять летающих тварей 
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совершать патрульный облет вашей 
базы. 

Если вашим жрецам нечего делать, 
заставьте их патрулировать свою базу. 
Тогда они автоматически будут чи- 
нить/лечить все, что им встретится по 
пути. Не забывайте, что жрецы могут 
помогать друг другу строить/чинить 
здания (выделите второго жреца и 
щелкните левой кнопкой мыши по ме- 
сту работы первого). 

Имеется целый ряд «горячих» ком- 
бинаций, позволяющих быстро выби- 
рать нужные юниты. Все они подробно 
расписаны в файле геадте. Укажем 
только наиболее часто используемые 
комбинации: 

Си + 2: выбрать все однотипные 
юниты (например, всех лучников); 

СШ + М: выбрать все морские юниты; 

Си + Ч: выбрать все юниты на те- 
кущем экране; 

Си! + М/: выбрать все юниты с ору- 
жием; 

СШ +Е: выбрать все юниты с ору- 
жием типа те[ее (то есть дерущихся 
только врукопашную); 

СП + В: выбрать все строительные 
юниты; 

С\ + А: выбрать вообще все юниты. 

К любой выбранной группе можно 
добавить любой юнит. Для этого за- 
жмите ЗН и щелкните по юниту ле- 
вой кнопкой мыши. Точно так же можно 
удалять из группы уже выделенный 
ЮНИТ. 

Выделенной группе можно припи- 
сывать номер двумя способами. Пер- 
вый - стандартный способ всех страте- 
гий: с помощью комбинации С + №, 
где № -— цифра от 0 до 9, Второй спо- 
соб - с помощью комбинации АН + №. 
Тогда группа образует формацию. Ска- 
занное означает, что вся группа будет 
двигаться с одинаковой скоростью (со 


скоростью самого медленного юнита). 
Формации полезны, когда вы перебра- 
сываете войска из одной точки в дру- 
гую: тогда конники не будут вырывать- 
ся далеко вперед, оставляя позади еле 
ползущую артиллерию. Но если вы ре- 
шили атаковать крепость противника, 
то лучше использовать простую группу 
(не формацию): тогда вырвавшиеся 
вперед юниты будут указывать цели от- 
ставшим стрелкам. 

Иногда бывает нужно быстренько 
уничтожить какие-то свои юниты или 
здания. Например, вы хотите убрать 
Г одез!опе и на его месте поставить бо- 
лее производительный Омте 1оде- 
З{опе. Делается это так: выберите то, 
что хотите уничтожить, а затем нажми- 
те на С + 0. 

Наконец, полезно пользоваться 
клавишей Таб, с помощью которой 
можно разворачивать карту радара на 
весь экран. 


ЮНИТЫ И ЗДАНИЯ 


У всех рас есть ряд общих (или 
очень похожих) зданий и юнитов. 

Прежде всего это крепостные сте- 
ны (\М/а!$). Не пренебрегайте ими, так 
как в ТА: Ктадотз стены очень прочны 
и весьма дешевы. Рекомендуется ок- 
ружать (именно окружать, а не ставить 
в один ряд) стенами сторожевые баш- 
ни и прочие защитные сооружения - 
так вы заметно увеличите время их 
жизни. 

Ворота (Сае$) очень прочны. Об- 
ратите внимание, что их могут строить 
только монархи. 

Производительность 1одез{оптез и 
Омпе Годезюпез не зависит от расы. 
ИХ «здоровье» тоже. А вот время стро- 
ительства и требуемое количество ма- 
ны может различаться в 1,5 раза. В 
этом смысле выделяется раса Зона: ей 
легче всех строить Омте [одез!юопез, 
но труднее всех просто Шодез{юпез. 

У всех рас есть безоружные, но 
очень подвижные птички. Их можно за- 
шибить буквально камнем (любое по- 
падание из любого оружия оказывает- 
ся смертельным), только попасть труд- 
новато. Сферы их применения: раз- 
ведка, патрулирование базы и наводка 
дальнобойных орудий и стрелков. 

У каждой расы есть свое легендар- 
ное существо (дракон), которое может 
вызывать (т. е. «производить») только 
верховный жрец расы. Дракон ужасно 
медленно «строится» и требует прорву 
маны. Одновременно можно призвать 
не более одного дракона. Характерная 
черта всех легендарных драконов - ог- 
ромнейшее здоровье и высокая ско- 
рость передвижения. Однако сила ору- 
жия драконов находится на том же 
уровне, что и у обычных юнитов (пока 
драконы не стали «прожженными вете- 
ранами»), так что не надейтесь выиг- 
рать одним только легендарным дра- 
коном. 


Каждая раса имеет свое божество, 
которое может случайным образом по- 
явиться в игре для поддержки своей 
расы. Для этого необходимо наличие 
хотя бы одного верховного жреца. Бо- 
жество может появиться только в пер- 
вые 30-60 минут игры с вероятностью 
в несколько процентов. Божество мо- 
жет появиться только в многопользо- 
вательской игре и не появляется в кам- 
пании. Божество -— это действительно 
суперъюнит с громадной силой. Только 
заметьте, что монархам божество при- 
чиняет в 100 раз меньший урон, чем 
обычным юнитам. 


Ниже приводятся самые главные 
характеристики всех зданий и юнитов. 
На основании этих данных (и игрового 
опыта) дается оценка всем юнитам: на- 
СКОЛЬКО ОНИ «крутые» и стоят ли затра- 
чиваемых средств. Учтите, что эта 
оценка в полной мере относится толь- 
ко к многопользовательским играм, 
когда вы воюете против изощренного 
человеческого интеллекта. Компьютер 
же играет стандартно и из-за этого не- 
сколько смещается относительная 
ценность юнитов (например, компью- 
терного противника проще и легче за- 
давить мушкетерами, чем устраивать 
хитроумные рейды берсерков и амазо- 
нок). 

Цена - количество маны, требуе- 
мое для строительства/производства 
здания/юнита. 

Время - время, требуемое для 
строительства/производства (в услов- 
ных единицах), 

Здоровье - это пресловутые «хит- 
поинты». 

Скорость - скорость движения 
юнита. Учтите, что по дорогам юниты 
движутся несколько быстрее; как пра- 
вило, в 1,2 раза. Чемпионом в этом де- 
ле является Вегзегкег, скорость кото- 
рого возрастает в 1,75 раза. 

Урон - величина урона, наносимо- 
го юнитом за один выстрел/удар. По- 
сле этой величины стоит одна из букв, 
которые означают следующее. В - 
урон «по умолчанию» (Ре{аи\), без уче- 
та различных модификаторов (вроде 
того, что огонь наносит деревянным 


постройкам больший урон, чем камен- 
ным). Ог — урон, наносимый драконам. 
С - урон, наносимый божествам. М - 
урон, наносимый монархам. 

Оатаде Ва{е - это величина уро- 
на, деленная на время перезарядки 
(или время между последовательными 
ударами, если юнит дерется холодным 
оружием). Эта величина характеризует 
«интенсивность ведения огня». 

Дальнобойность - дальность дей- 
ствия оружия. 


АКАМОМ (ЗЕМЛЯ) 


Раса Арамона представлена стан- 
дартными «людскими» юни- 
тами: воины с мечами, луч- 
ники, конники, катапульты и 
пр. Почти нет обычных юни- 
тов, использующих магию 
(за исключением Мадс 
Агспег$), а воздушные силы 
исчерпываются — птичкой- 
разведчиком и золотым 
драконом - легендарным 
существом расы. Военно- 
морской флот представлен 
единственным кораблем (он 
же служит единственным 
транспортным средством). 
Очень негибкая раса. Одна- 
ко это единственная раса, 
обладающая быстроходны- 
ми конными юнитами первого уровня. 
Основные силы, на которые можно де- 
лать ставку в игре, это Кпарм$, 
Тгебиспе{$, Агспег$, Маде Агспегз, 
Саппопеег®. 

Но обратите внимание: один-един- 
ственный корабль \М/аг СаЙеу можно 
сделать практически непотопляемым и 
«вынести» с его помощью все, до чего 
только достанут его пушки, если загру- 
зить на него 18 титанов (потому что 
каждый титан увеличивает защиту ко- 
рабля в 1,4 раза) либо 17 титанов и од- 
ного АсоШе о! Апи (тогда корабль бу- 
дет быстрее «лечиться»). Это явное на- 
рушение баланса, и Самуедод собира- 
ется устранить эту несуразицу в одном 
из ближайших патчей. 


МОНАРХ 

Ебт 

Здоровье: 16000 

Скорость: 1,7 

Магия: Изниите/Мееог/Еа {еп М/ауе 

Урон: 950/2000/5000 

Дальнобойность: 250/400/120 

Элсин может ВОСКРЕШАТЬ мерт- 
вых! Для этого достаточно навести на 
труп курсор (курсор должен принять 
причудливую форму в виде каких-то 
костей, расположенных кругом) и 
щелкнуть левой кнопкой мыши. На акт 
воскрешения никакой маны не требу- 
ется, надо только немного подождать. 
Воскресший юнит с 1/5 запаса здоро- 
вья переходит на вашу сторону. Таким 
образом, если воскресить жреца дру- 
гой расы, то можно получить доступ к 


новым юнитам! Очень заманчиво вос- 
кресить Вагк Маз5оп, построить Тетр!е 
и начать производить ЗКу КтаГ{$. Так- 
же стоит потратить свое внимание на 
то, чтобы воскрешать «крутых» юнитов 
типа Кю и Васк Оетоп$ -— ведь на 
это не требуется никаких затрат маны! 
Просто отведите воскрешенные юниты 
в сторонку, и пусть они сами автомати- 
чески восстанавливают свое здоровье. 


ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

ИГай 

Кем строится: Е! т или Майе Вийдег 
Цена: 75 

Время: 65 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 


Сайе 

Кем строится: Е5т 

Цена: 200 

Время: 130 

Здоровье: 16145 

Ворота, пропускающие свои юниты и 
захлопывающиеся перед неприятелем. 


гоцезфопе 

Кем строится: Е! т или Маре ВиЙдег 
Цена: 280 

Время: 92 

Здоровье: 5680 

Дает маны: +10/+20/+30 

Запас маны: 1000 

Первичный источник маны, 


М/аёсй Тоигег 

Кем строится: Е!5т или Маре ВиЙдег 

Цена: 2751 

Время: 300 

Здоровье: 4700 

Урон: 2250 

Датаде Кае: 90 

Дальнобойность: 500 

Наблюдательные вышки расширя- 
ют радиус видимости (в том числе и на 
радаре), но не увлекайтесь их строи- 
тельством: достаточно построить 2-3. 
Дело в том, что они очень дороги и не 
способны защитить вашу базу (убой- 
ная сила вышки лишь чуть больше 
убойной силы обыкновенного лучни- 
ка). За ту же цену можно произвести 9 


лучников, которые послужат гораздо 
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лучшим (причем мобильным!) прикры- 
тием. 


ВаггасК$ 

Кем строится: Е$т или Майе Вийдег 

Цена: 1955 

Время: 600 

Здоровье: 17162 

Здание для производства юнитов 
1-го уровня. 


Ногзетап 

Где производится: Ваггаск$ 

Цена: 665 

Время: 188 

Здоровье: 4050 

Скорость: 2,9 

Урон: 3330 

Оатазе КВае: 175 

Дальнобойность: 100 

Самые быстроходные юниты пер- 
вого уровня из всех рас. Благодаря 
этому можно устраивать эффективные 
набеги на противника на самой ранней 
стадии игры. Объедините 4-6 конни- 
ков в одну группу и скачите на поиски 
незащищенных Годез{опез, зданий и 
жрецов противника. Благодаря выиг- 


рышу в скорости вы можете ударить по 
уязвимым местам врага и заметно по- 
дорвать его экономику. Только не ис- 
пользуйте Ногзетеп в качестве обыч- 
ных ударных сил, держа их на передо- 
вой линии. Конники примерно равны 
по силам пешим \М/агпог$ и Зммогазтеп, 
а стоят заметно дороже их. 


5$игог4стап 

Где производится: Ваггаск$ 

Цена: 285 

Время: 99 

Здоровье: 2500 

Скорость: 1,0 

Урон: 3600 

Ратазе Кае: 211 

Дальнобойность: 30 

Пеший аналог Ногзетап. Быстро 
производится, дешевле конника, но не 
обладает его скоростью. Воины с ме- 
чами бывают полезны лишь на началь- 
ных стадиях игры. 


Агсйнег 

Где производится: Ваггаск$ 

Цена: 325 

Время: 125 

Здоровье: 1100 

Скорость: 1,25 

Урон: 2130 

Ватазе Кайе: 71 

Дальнобойность: 450 

Довольно дешевый юнит первого 
уровня, способный стрелять по воз- 
душным целям. Простые лучники со- 
ставляют основную часть противовоз- 
душных юнитов с самого начала до са- 
мого конца игры. Позднее им в под- 
держку придаются магические лучники. 


СайариН 

Где производится: ВаггасК$ 
Цена: 751 

Время: 165 
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Здоровье: 1400 

Скорость: 0,85 

Урон: 12500 

Оатаге Ка{е: 192 

Дальнобойность: 750 

Катапульты хороши в качестве 
осадных орудий. Их также полезно по- 
мещать за препятствиями (горы, кре- 
постные стены): там их не может до- 
стать противник, но оттуда катапульты 
могут прекрасно вести огонь (потому 
что стреляют навесом). Катапульты 
весьма дешевы и доступны практичес- 
ки в самом начале игры. Однако они 
очень медленно движутся и весьма 
хрупки; часто промахиваются по дви- 
жущимся целям и не стреляют по лета- 
ющим тварям. Нуждаются в постоян- 
ной охране со стороны других юнитов. 


Зруваи/К 

Где производится: Ваггаск$ 

Цена: 266 

Время: 260 

Здоровье: 20 

Скорость: 5,0 

Урон: 0 

Оатазе КаЁе: 0 

Дальнобойность: 0 

Быстроходный летающий разведы- 
вательный юнит. Ценность ястреба 
особенно повышается из-за того, что 
раса Арамон вообще не имеет воздуш- 
ной армии. Ястребы также хороши в 
качестве наводчиков для Тгебиспегов. 


Маде ВиИ4Чег 

Где производится: Ваггаск$ и Кеер 

Цена: 443 

Время: 140 

Здоровье: 1703 

Скорость: 1,35 

Урон: 2160 

Датазе Ка: 108 

Дальнобойность: 200 

Строительный юнит. Может посто- 
ять за себя, поскольку довольно точно 
кидает огненные молоточки как по на- 
земным, так и по воздушным целям. 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

$топово 4 

Кем строится: Маёе Вийдег 

Цена: 7258 

Время: 695 

Здоровье: 18500 

Урон: 11250 

Ватайе Ва: 281 

Дальнобойность: 600 

Имеет вдвое больший радиус ви- 
димости на радаре, чем \М/Майсв То\ег, 
Обладает очень мощным выстрелом и 
большим запасом прочности, но долго 
строится и требует очень много маны. 
Поэтому имеет смысл их ставить толь- 
ко на стратегически важных направле- 
ниях. Эгопопо!а’ы в одиночку не могут 
сдержать массовых атак противника. 
Их основное достоинство — могут унич- 
тожить почти любой юнит за несколько 
выстрелов. 


И/аг СаЙНеу 

Кем строится: Махе Вийдег 

Цена: 2319 

Время: 338 

Здоровье: 4527 

Скорость: 2,9 

Урон: 10880 

Датаде Ка: 453 

Дальнобойность: 485 

Неплохой корабль, примерно рав- 
ный по силам Мап о} \Маг из флота Ве- 
руны. Однако бессилен против воз- 
душных тварей. Поэтому можно ска- 
зать, что самостоятельного флота у 
Арамона практически нет. Может ис- 
пользоваться в качестве огневой под- 
держки и транспортного средства, что- 
бы перебрасывать войска с континента 
на континент. 


Тгефисйе* 

Кем строится: Мазе Вийдег 

Цена: 11194 

Время: 675 

Здоровье: 2975 

Урон: 20010 

атаде Ва: 286 

Дальнобойность: 2700 

Самое дальнобойное орудие в иг- 
ре. Наносит значительный урон. Не за- 
будьте поставить ТгеБиспе{ в режим 
оНепз\е: тогда эта машина-монстр бу- 
дет автоматически обстреливать все, 
что обнаружат ваши разведчики. Мож- 
но целиться и непосредственно по кар- 
те радара. Основное применение - 
уничтожение вражеских зданий и 
Годез{опез (по подвижным целям 
ТгеБиспе!$ обычно промахиваются, да 
они обычно и не стоят того, чтобы об- 
ращать на них внимание). Поэтому не 
жалейте птичек-разведчиков для выяв- 
ления стратегических целей противни- 
ка. Главное - чтобы ТгеБиспе! «захва- 
тил» цель: он будет продолжать дол- 
бить по ней, даже если цель исчезнет с 
экрана вашего радара. Основной недо- 
статок — довольно хрупкая машина; не 
может постоять за себя в ближнем бою 
и совершенно бессильна против воз- 
душных тварей. Поэтому всегда охра- 
няйте ТгеБиспе{ хотя бы небольшим от- 
рядом юнитов. Кроме того, ТгеБиспе{ 
довольно дорога, хотя и доступна 


ма ИТ 
ВВ Ы! 


Ут 


практически с самого начала игры. 
Имейте в виду, что противник легко мо- 
жет обнаружить, с какой стороны в не- 
го стреляют из ТгеБиспега, и организо- 
вать контратаку. Интересно применять 
следующую тактику: начать строитель- 
ство сразу нескольких Тгебиспегов и 
не открывать огонь до тех пор, пока не 
будут готовы все машины, а после это- 
го нанести сокрушительный удар из 
всех орудий. 


ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

Кеер 

Кем строится: Маёе Вийдег 

Цена: 9204 

Время: 1522 

Здоровье: 25116 

Здание для производства юнитов 
3-го уровня. 


ктовЕ 

Где производится: Кеер 

Цена: 1142 

Время: 185 

Здоровье: 5911 

Скорость: 3,3 

Урон: 7500 

Датаре Ва: 375 

Дальнобойность: 100 

Конные рыцари - самые сильные 
юниты Арамона: прекрасное сочетание 
силы, здоровья и скорости. Рыцари 
могут делать то, на что не способны 
Ногэзетеп, а именно -— держать линию 
фронта. Но главное преимущество ры- 
царей - их высокая скорость. Это са- 
мые быстрые юниты из на- 
земных юнитов всех рас. 
Благодаря высокой скоро- 
сти рыцари могут проскаки- 
вать мимо стрелков и за- 
щитных башен противника, 
врываться на его базу и чи- 
нить там форменный по- 
гром. Рыцари также хороши 
в качестве «сил быстрого 
реагирования»: их можно 
быстро перебрасывать из 
одной «горячей» точки в 
другую. Главный недостаток 
рыцарей - они совершенно 
бессильны против воздуш- 
ных тварей. 


Вагьамап 
Где производится: Кеер 
Цена: 695 
Время: 125 
Здоровье: 3471 
Скорость: 1,0 
Урон: 6400 
атаде Ка: 388 
Дальнобойность: 55 

Варвар почти в 2 раза 
дешевле рыцаря, но очень 
проигрывает ему в скоро- 
сти. Поэтому варвары никак 
не могут составлять костяк 
боевых сил Арамона. Варва- 
ров можно было бы исполь- 
зовать как охрану к ТгеБи- 
спегам и зданиям, но с этой ролью 
лучше справляются титаны. 


Саппопеег 

Где производится: Кеер 

Цена: 2009 

Время: 285 

Здоровье: 2200 

Скорость: 1,0 

Урон: 20000, 10006, 1000М 

Оатазе Ваёе: 444 

Дальнобойность: 600 

Основное преимущество пушек: 
могут нанести массированный удар за 
короткий промежуток времени. Хоро- 
ши также при осаде крепостей, так как 
ими можно быстренько проломить сте- 
ну и ворваться с того направления, от- 
куда вас не ждут. Помните, что пушки 
ведут прямой огонь, то есть не могут 
перестреливать через стены и естест- 
венные препятствия; воздушные цели 
им недоступны. Держите пушки во вто- 
ром эшелоне, под прикрытием других 
юнитов. Неплохо использовать развед- 
чиков-наводчиков, так как пушки стре- 
ляют значительно дальше, чем «видят». 


ТИап 

Где производится: Кеер 
Цена: 1344 

Время: 215 

Здоровье: 3999 
Скорость: 2,0 

Урон: 5000 

Оатазе Ка!е: 416 
Дальнобойность: 55 
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Проигрывают рыцарям почти по 
всем параметрам. НО! Титаны облада- 
ют способностью в 1,4 раза усиливать 
защиту ваших юнитов, находящихся 
около них (в радиусе 200 пикселей). 
Поэтому титаны очень полезны при за- 
щите ваших зданий и сооружений, осо- 
бенно Тгебиспегов, на которые так лю- 
бит нападать противник. Пусть даже 
титаны и не могут помахать своими мо- 
лотками (например, налетели летаю- 
щие твари, против которых титаны бес- 
сильны), но сам факт их присутствия 
заметно укрепит находящиеся рядом 
юниты. Более того, воздействие тита- 
нов обладает «кумулятивным» эффек- 
том: два титана усилят юнит уже в 
1,4х1,4=1,96 раза. 


Маде Агсвег 

Где производится: Кеер 

Цена: 977 

Время: 170 

Здоровье: 1350 

Скорость: 1,4 

Стрелы: Риге/Тгаскте/Рагай тя 

Урон: 4760/5760/5000 

Оатазе Ка: 179 

Дальнобойность: 550/550/550 

Магический лучник стоит в 3 раза 
дороже обычного, а сильнее его только 
в 2-2,5 раза. Поэтому магические луч- 
ники не вытесняют обычных, а служат 
им поддержкой благодаря своим маги- 
ческим стрелам. Парализующие стре- 
лы способны парализовать на некото- 
рое время практически любую жертву, 
тогда она «зависает» и становится без- 
защитной (и безвредной) целью. По- 
этому полезно группировать противо- 
воздушные силы из обычных и магиче- 
ских лучников в пропорции примерно 5 
к 1. Пусть Мадс Агспег парализует 
жертву, а обычные лучники ее расстре- 


ИГРОМАНИЯ: 8 [23] 


ливают. Только помните, что на парали- 
зующую стрелу расходуется половина 
личного запаса маны лучника. В этом 
смысле гораздо дешевле 1гасктад 
агго\м$: они расходуют только 1/10 
часть маны. «Наводящиеся стрелы» по- 
ражают свою цель практически на 
100 %. 


А55а55т 

Где производится: Кеер 
Цена: 2509 

Время: 377 

Здоровье: 500 

Скорость: 2,0 

Урон: 7100/4260Н/4260М 
атазе Ка{е: 173 
Дальнобойность: 175 


Стоят дорого, да и со здоровьем у 
них явно слабовато. Но обратите вни- 
мание, что монархам и всем юнитам 
«людского типа» (питап) убийцы нано- 
сят в б раз больший урон, чем «по 
умолчанию». Это означает, что за один 
удар они могут уничтожить любого «че- 
ловека» и за 4 удара - монарха. При- 
бавьте к этому то, что убийцы могут 
становиться невидимыми (режим 
«С!оаК»). Поэтому не так уж и нереально 
организовать убийство монарха и вы- 
играть только за счет этого. 


Асоуе оЁ Апи 

Где производится: Кеер 

Цена: 5917 

Время: 1108 

Здоровье: 2300 

Скорость: 1,1 

Магия: ЕаПацаКе/Най Зномег/ Тигп {0 

З+юпе 

Урон: 7500/700/10 

Датаде Ка{е: 150 

Дальнобойность: 250/400/300 

Высший жрец, способный строить 
Омпе Годезюпе и призывать леген- 
дарное существо расы. Очень хорош и 
как боевой юнит: его низшее заклина- 
ние еайпацаке наносит массовый урон 
на значительной площади, а требует 
только четверть личного запаса маны. 
Все юниты, находящиеся возле Асоме 
о! Апи, вылечиваются быстрее. 


ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Оплпе Годе$юпте 

Кем строится: Асо\е о! Апи 

Цена: 8564 

Время: 1450 

Здоровье: 15092 

Дает маны: +20/+40/+60 

Запас маны: 2000 

Улучшенный вариант 1оде$опе. 
Дает вдвое больше маны. 


Со4 Огадоп 

Кем строится: АсоШ\е о# Апи 

Цена: 43944 

Время: 8755 

Здоровье: 23999 

Скорость: 7,0 

Магия: Риге ВгеаН/Рге ВаШ/Еа\пПаиаКе 

Урон: 845/8450, 16900г/1500 

Оатазе Ва: 281,67 

Дальнобойность: 600/700/450 

Золотым драконом, по сути, и ис- 
черпывается вся воздушная армия Ара- 
мона. А один в поле - не воин, пусть это 
даже суперъюнит. Так что подумайте, 
прежде чем вызывать золотого драко- 
на - он стоит столько же, сколько 38 ры- 
царей. С другой стороны, золотой дра- 
кон может оказать существенную воз- 
душную поддержку вашей наземной ар- 
мии в наступлении или в обороне. Золо- 
той дракон также может послужить на- 
водчиком для ваших ТгебиспеГ‘ов. 


Ауа&аг о# Апи 

Здоровье: 28999 

Скорость: 1,55 

Оружие: $мог4 оЁ Апи/ЕадиаКе 
Урон: 63000, 63М/3 077, 31М 
Оатазе Ка: 1750,00 
Дальнобойность: 40/500 
Божество расы Арамон. 


\ЕКОМА (ВОДА) 


Веруна имеет самый мощный флот. 
Если на карте изображено много воды, 
то самый очевидный и самый простой 
способ выиграть будет с помощью ко- 
раблей. ТгеБиспе! Змр$ при поддержке 
со стороны Нагрооп $Мрз$ и Мап о М/аг 
«вынесут» любую базу противника. Но 
не пренебрегайте сухопутными сила- 
ми: высокоманевренные Вегзегк$ и 
Атахоп КпюР{5 могут буквально тво- 
рить чудеса, проносясь вихрем по ря- 
дам противника и поражая самые уяз- 
вимые точки. Дирижабли вкупе с муш- 
кетерами также могут оказаться гроз- 
ной силой, да и мортиры могут сказать 
свое слово. Также следует отметить, 
что войска Веруны весьма дешевы: те 
же М/агтог$ и Сго$$Бомитеп заметно де- 
шевле аналогичных юнитов других рас 
и лишь незначительно уступают им по 
силе. Словом, есть большой простор 
для тактики: не проходит одна комби- 
нация сил, попробуйте другую. Кроме 
того, Веруна имеет самые эффектив- 
ные защитные сооружения: бастионы и 
Роа{та Томег$. 


МОНАРХ 

Ктеппа 

Здоровье: 14800 

Скорость: 1,75 

Магия: М/аег ВаШИМа{ег Вигз УМ а(ег 
Ваз 

Урон: 15000/20010, 1001М/50000 
Оатазе Ка: 375,00 
Дальнобойность: 400/600/120 


Кирена умеет плавать. С помощью 


магии \\/з{ег В!а${ может нанести со- 


крушительный удар по армии против- 
ника (бьет по площади, так что не под- 
ставьте своих). 


ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

Иа! 

Кем строится: Киеппа или Рце${е$$ 
Цена: 89 

Время: 45 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 


Сале 

Кем строится: Киеппа 

Цена: 399 

Время: 169 

Здоровье: 17000 

Ворота, пропускающие свои юниты 
и захлопывающиеся перед неприяте- 
лем. 


Гоцезоте 

Кем строится: Киеппа, Рпез{ез$ или 
Лавр 

Цена: 304 

Время: 123 

Здоровье: 5680 

Дает маны: +10/+20/+30 

Запас маны: 1000 

Первичный источник маны. 


Сиаг Тошиег 

Кем строится: Киеппа или Рпе${е$$ 

Цена: 2598 

Время: 287 

Здоровье: 4200 

Урон: 2000 

Оатаде Ка!е: 90,91 

Дальнобойность: 480 

Не стоят затрачиваемой маны. 
Сильнее СтгоззБомитап’а только в 1,5 
раза, а стоят в 8 раз дороже! Охранные 
башни имеет смысл ставить только для 
расширения «радарного» видения - до- 
статочно будет двух-трех на всю базу. 


ЕпФауе 

Кем строится: Киеппа, Рце${е$$ или Е5 

Цена: 2116 

Время: 499 

Здоровье: 16516 

Здание для производства юнитов 
1-го уровня. 


Раггой 

Где строится: Епс!ауе 

Цена: 251 

Время: 246 

Здоровье: 20 

Скорость: 5,0 

Урон: 0 

Оатазе Ка: 0 

Дальнобойность: 0 

Быстроходный разведывательный 
юнит. Попугаев можно использовать 
как для патрулирования базы (с целью 
раннего оповещения о приближении 
противника), так и в качестве наводчи- 
ка для Ттебиспе{ $рз. 


И/ар ог 

Где строится: Епс!ауе 
Цена: 265 

Время: 85 

Здоровье: 2617 
Скорость: 1,3 

Урон: 3800 

Ватаяе Ва{е: 211 
Дальнобойность: 30 
Дешевый теее-юнит. 


Сго55Бомитапт 
Где строится: Епсауе 
Цена: 300 

Время: 104 
Здоровье: 1600 
Скорость: 1,25 

Урон: 2930 

Ратаре Ка!е: 62 
Дальнобойность: 431 
Дешевый стрелок. 


Где строится: Епс!ауе 

Цена: 667 

Время: 159 

Здоровье: 2289 

Скорость: 0,8 

Урон: 15130 

Датаре Ва: 275 

Дальнобойность: 800 

Катапульты Веруны сильнее ката- 
пульт Арамона, но все же недостаточно 
эффективны. На фоне имеющихся у 
Веруны мортир и ТгеБиспе{ $Шрэ$ смот- 
рятся как-то блекло: для защиты боль- 
ше подходят мортиры, для атаки - 
ТиеБисве{ 55рз. Тем не менее, ката- 
пульты полезны при атаках на вражес- 
кие крепости, так как могут обстрели- 
вать любые вражеские башни с безо- 
пасного для себя расстояния. Не за- 
будьте только побеспокоиться об их 
защите, так как в ближнем бою ката- 
пульты бессильны. 


рне$е55 

Где строится: Епс!ауе 

Цена: 505 

Время: 145 

Здоровье: 2300 

Скорость: 1,4 

Урон: 0 

Оатаре Ка{е: 0 

Дальнобойность: 0 

Жрица -— основной строительный 
юнит. Ничем не вооружена. 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

5еа Ро 

Кем строится: Киеппа, Рме${ез$ или 

Нав р 

Цена: 2340 

Время: 585 

Здоровье: 19064 

Морской форт служит для произ- 
водства кораблей. 


5$КИТ 

Где строится: $еа Ро“ 
Цена: 384 

Время: 225 

Здоровье: 2750 
Скорость: 4,0 

Урон: 2140 

Ватайе Ка: 119 
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(ий Пани сгеа ИЯ. 


Дальнобойность: 580 

Дешевый морской разведчик, ко- 
торый при случае может немного по- 
стоять за себя. Годится также как сред- 
ство раннего оповещения о приближа- 
ющихся кракенах или \\/аг Са!еуз. 


Нагрооп 5Шр 

Где строится: 5еа Рой 

Цена: 1711 

Время: 156 

Здоровье: 5254 

Скорость: 3,5 

Урон: 10890 

атазе Ка: 363 

Дальнобойность: 710 

Наилучшая поддержка для Тге- 
Биспе! $1рз, поскольку могут прикры- 
вать их и с воздуха. Рекомендуется со- 
отношение: на один ТгеБиспе{ ЗМр пять 
Нагрооп $11р$. 


Над5Шр 

Где строится: Зеа Ро 

Цена: 1237 

Время: 440 

Здоровье: 6112 

Скорость: 3,3 

Урон: 4130 

Датаде Вае: 138 

Дальнобойность: 450 

Ценен, лишь тем, что только Над- 
Эр может строить Роайпд Томегз. 
Другое применение флагманского ко- 
рабля - может построить дополнитель- 
ный Зеа Рой где-то в открытом океане, 
куда не могут добраться ни Кирена, ни 
жрица. 


Тгапзро" $Шр 
Где строится: 5еа Ром 
Цена: 2333 

Время: 230 

Здоровье: 8650 
Скорость: 2,5 


Урон: 2820 

атаре Ка: 157 

Дальнобойность: 580 

Превосходное транспортное сред- 
ство: очень вместительное и обладает 
огромным запасом прочности. Как 
приятно загрузить на него группу бер- 
серков и высадить их где-нибудь втылу 
противника! При необходимости пус- 
той транспортный корабль может по- 
служить неплохим щитом для осталь- 
ных кораблей: примет на себя массу 
ударов, прежде чем потонет. 


Мап оЁ И/аг 

Где строится: $еа Ром 

Цена: 2656 

Время: 185 

Здоровье: 7630 

Скорость: 3,1 

Урон: 13320 

Оатазе Ка: 342 

Дальнобойность: 800 

Заметно дороже Нагрооп ЗЫр и не 
может стрелять по воздушным целям. 
Мап о! Маг эффективны лишь как сред- 
ство защиты Тгебиспет 5$р$ от краке- 
нов и М/аг Сайеуз. Но при случае могут 
пройтись вдоль берега и хорошенько 
проутюжить побережье. 


ТгеБисней $Шр 

Где строится: $еа Ро“ 

Цена: 5843 

Время: 374 

Здоровье: 3288 

Скорость: 1,8 

Урон: 18450 

Затаре Ва: 369 

Дальнобойность: 2537 

Составляют ядро флота Веруны. С 
ИХ ПОМОЩЬЮ МОЖНО «вынести» практи- 
чески любую базу противника, по- 
скольку ТгеБиспегы стреляют на не- 
сколько игровых экранов. Наводчика- 


ми лучше всего использовать птичек. 
Если вы ранее где-то заметили Засгед 
ЗКе, но не смогли ее занять, то полезно 
вести по этому месту принудительный 
огонь. Это уничтожит 1одезюпе про- 
тивника, если он там был. ТгеБиспег’ы 
Веруны немного уступают по дальнос- 
ти стрельбы аналогу Арамона, зато 
ДВИЖУТСЯ (и перезаряжаются немно- 
го быстрее). 


СПаае! 

Кем строится: Рпез{е$$ 

Цена: 8192 

Время: 1655 

Здоровье: 28852 

Здание для производства юнитов 
3-го уровня. 


Ва5Ноп 

Кем строится: Рпез{е$$ 

Цена: 7255 

Время: 655 

Здоровье: 17975 

Урон: 11500 

атазе Ва: 359 

Дальнобойность: 580/150 

Крутое сооружение, но и стоит не- 
дешево. Пожалуй, самое эффективное 
из всех защитных сооружений всех рас. 
Хотя и имеет огромный запас прочнос- 
ти, но лучше держите жрицу где-нибудь 
неподалеку, чтобы вовремя ремонти- 
ровать бастион. Не мешает обнести ба- 
стион снаружи стенами, чтобы к нему 
вплотную не подобрались крутые вояки 
типа Ваде Оетоп$ или КпюР{5$. 


Мо!аг 

Кем строится: Ре${е$$ 

Цена: 5546 

Время: 712 

Здоровье: 2050 

Урон: 15870 

Оатаре Ка!е: 317 

Дальнобойность: 1450 

Интересное сооружение: только 
Тгебиспе!{ бьет дальше мортиры. Мор- 
тира не очень-то годится в качестве за- 
щитного средства, поскольку запас 
прочности оставляет желать много 
лучшего. Мортиру быстренько порубит 
на кусочки даже горстка юнитов перво- 
го уровня, если подберется к ней 
вплотную. Но у мортиры есть интерес- 
ное применение: используйте ее для 
осады вражеских крепостей, если 
Тгебиспе{ Змр не может подойти до- 
статочно близко. Только позаботьтесь 
о должной защите мортиры. 


Рюа#тд Тоигег 

Кем строится: На $Мр 

Цена: 3608 

Время: 374 

Здоровье: 9147 

Урон: 10890 

Ватазе Кае: 363 

Дальнобойность: 710/150 

По сути, это стационарный Наг- 
рооп Эр: плавающая башня наносит 


тот же урон, но имеет при этом гораздо 
больший запас прочности. Относи- 
тельно высокая цена, но стоит потра- 
тить ману. Прекрасное средство для 
защиты от авианалетов противника, 
при случае постреляет и по кораблям, 
и по наземным силам противника (если 
те подвернутся). Единственный серь- 
езный недостаток — можно строить 
только на воде. 


ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

МизКейеег 

Где строится: СЙаде! 

Цена: 745 

Время: 122 

Здоровье: 1420 

Скорость: 1,25 

Урон: 6930 

Батаре Ка!е: 112 

Дальнобойность: 550 

Все бы хорошо: мушкетеры почти 
не промахиваются и наносят одним вы- 
стрелом очень сильный урон. Но чер- 
товски долго перезаряжаются, да и со 
зрением у них слабовато. Из-за этого 
мушкетеры не могут составлять костяк 
армии Веруны, хотя могут служить со- 
лидной поддержкой практически в лю- 
бой ситуации. 


Вегзегкег 

Где строится: СКафе! 

Цена: 682 

Время: 115 

Здоровье: 2884 

Скорость: 2,5 

Урон: 7600 

Оатаре Кае: 633 

Дальнобойность: 40 

Их не зря называют сумасшедши- 
ми: несутся с большой скоростью и на- 
носят огромное повреждение за корот- 
кое время (по датаде га{е берсерки 


занимают одно из первых мест). Одна- 
ко весьма недолговечны (в этом отно- 
шении им очень далеко до Кпав{$ и 
Ваде Бетоп$), зато очень дешевы 
(опять же в сравнении с рыцарями или 
демонами). Успех налетов с помощью 
берсерков заключается в том, чтобы 
как можно быстрее добежать до цели и 
порубить ее как капусту. 


Атагоп Китов 

Где строится: СЁафе! 

Цена: 1136 

Время: 159 

Здоровье: 2200 

Скорость: 2,7 

Урон: 3010 р 

Ватазе Ка{е: 251 

Дальнобойность: 320 

Главная ценность амазонок - высо- 
кая скорость в сочетании с возможнос- 
тью стрельбы из лука. Заставьте их 
кружить около противника, и они осып- 
лют его градом стрел, оставаясь при 
этом почти неуязвимыми благодаря 
своей скорости. Хорошо сочетаются с 
берсерками в быстрых опустошитель- 
ных набегах. 


ртоые 

Где строится: Сйаде! 

Цена: 1611 

Время: 185 

Здоровье: 4079 

Скорость: 1,5 

Урон: 12700/1610 

Оатаде Кае: 635 

Дальнобойность: 200/450 

Дирижабли имеют гигантский ра- 
диус видимости, а потому считаются, 
главным образом, разведывательными 
юнитами. Но не забывайте о том, что 
дирижабли обладают двумя видами 
оружия: слабенькими стрелами и вну- 
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шительными бомбами. Разрыв одной 
бомбы способен уложить любого 
стрелка первого уровня. Кроме того, 
дирижабли движутся быстрее, чем 
почти любой пеший юнит. 

Поэтому не пренебрегайте дири- 
жаблями. Группой дирижаблей можно 
хорошенько проутюжить противника, 
особенно если он не готов к такого ро- 
да атаке. 

В конце концов, можно просто на- 
лететь на базу противника и «вынести» 
все его Цодезюопе$ и здания, произво- 
дящие юниты, а наземные юниты до- 
вершат разгром противника. 


Сгизайег 

Где строится: СНафе! 

Цена: 1069 

Время: 196 

Здоровье: 4325 

Скорость: 1,5 

Урон: 6150 

атаде Ка: 342 

Дальнобойность: 80 

Крестоносцы обладают недюжин- 
ным здоровьем, однако в большинстве 
ситуаций оказываются менее эффек- 
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тивными, чем берсерки, из-за малой 
подвижности и в 2 раза меньшего 
БРатаде Ва{е. Крестоносцев полезно 
использовать разве что в качестве щи- 
та, чтобы сдержать массовый натиск 
противника. 


рые$Е ой Мг 

Где строится; СНафе! 

Цена: 5292 

Время: 911 

Здоровье: 2755 

Скорость: 1,1 

Магия: М/айег ВаН 

Урон: 7990 

Оатайе Ка{е: 380 

Дальнобойность: 355 

Строительный юнит. Только Жрец 
Лира может ставить Омпе Годезтопе и 
вызывать легендарное существо расы. 
Тем и ценен. В качестве боевого юнита 
явно слабоват (по крайней мере, в 
сравнении с верховным жрецом Ара- 
мона). 


ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

5еа Огадоп 

Кем строится: РЧез! о! Ийг 

Цена: 49287 

Время: 9654 

Здоровье; 23988 

Скорость: 8,0 

Магия: Риге Вгеа/ЛМаег ВаШТзипати 

Урон: 7950/7950/31500 

Оатайе Ка!е: 265 

Дальнобойность: 525/800/450 

Одним драконом много не повою- 
ешь. Тем не менее, морской дракон — 
прекрасная поддержка как для дири- 
жаблей, так и для сухопутных частей. 


ЮОмте Еодеюопте 
Кем строится: РМез{ оЁ Ийг 
Цена: 7655 

Время: 1119 


Здоровье: 15092 

Дает маны: +20/+-40/+60 

Запас маны: 2000 

Улучшенный вариант 1одезопе. 
Дает вдвое больше маны. 


РШаг оЁ ЫоВЕ 

Кем строится: РМез{ о? Ийг 

Цена: 3008 

Время: 1899 

Здоровье: 1800 

Служат для более быстрого вос- 
становления здоровья юнитов (лечат 
всех, кто оказался поблизости). При 
относительно невысокой цене строят- 
ся ужасно долго. 

Имеет смысл использовать Р!Шаг о! 
Нор{ только в том случае, если ваши 
крупные силы постоянно скапливаются 
на маленьком пятачке (например, при 
игре на картах маленького размера). 


Апде! о} г 

Здоровье: 28987 

Скорость: 1,5 

Оружие: Тидет о{ Не АпхеММа(ег 
Уоцех 

Урон: 56000, 56М/22000, 22М 
Оатаре Кае: 2074 
Дальнобойность: 40/150 
Божество расы Веруна. 


НОМ (ВОЗДУХ) 


Зон - самая мобильная раса. У нее 
просто нет зданий по производству 
юнитов, и все дело производства и 
строительства возложено на жрецов 
(из-за этого их число увеличено до че- 
тырех). 

Это одновременно плюс и минус: 
нет конкретной привязки к какой-то ба- 
зе (хотя какой-то аналог базы остает- 
ся: ведь вам надо защищать ваши 
[одезюопез), но и управлять производ- 
ством становится несколько труднее; 
кроме того, жреца убить легче, чем 
разрушить здание. 

У Зона больше всего летающих 
тварей, однако не думайте, что вся си- 
ла этой расы заключается в ее воздуш- 
ном флоте. 

При всем многообразии летающих 
тварей среди них не найдется явно вы- 
раженного крутого лидера, на которого 
можно было бы сделать ставку в игре. 
Костяк армии Зона рекомендуется де- 
лать из дешевых, но достаточно силь- 
ных троллей и хантеров, «разбавляя» 
их чипа Огсз$. 

Птицы Рух позволят вам быстро пе- 
ребрасывать армию с места на место, 
осуществляя хитрые маневры, а «ка- 
менные гиганты» снесут любую кре- 
пость. Дрейки и грифы послужат огне- 
вой поддержкой с воздуха и поработа- 
ют в качестве разведчиков-наводчи- 
ков. 

Раса Зона не умеет строить крепо- 
стных стен, но ряд дешевых Засгеа 
Агез может с успехом послужить той 
же цели. 


МОНАРХ 


тигзва 

Здоровье: 9244 

Скорость: 2,5 

Магия: Ипа нитях ВайЛ\М тд 

Мауе 

Урон: 10310/14550/50000 

Ратазе Вае: 257 

Дальнобойность: 500/500/150 

Тирша умеет летать и обладает 
весьма разрушительной магией, бью- 
щей по площадям, — М/па ММауе. Это со- 
четание делает ее весьма солидным 
боевым юнитом: засеките крупное 
скопление войск противника, подведи- 
те туда Тиршу, сбросьте М/та \\Мауе и 
сразу же улетайте. Только учтите, что 
Тирша обладает самым плохим здоро- 
вьем из всех монархов, поэтому в по- 
единке проиграет любому из них. Тир- 
ша может ставить Оеа То{ет$ в ка- 
ких-нибудь экзотических местах (на- 
пример, на вершинах гор) итем самым 
доставлять некоторые (порой крупные) 
неприятности противнику. 


ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 
Гофезфоте 

Кем строится: ТНизва, Веаз{ Нап@ег, 
Веаз{ Татег или Веаз{ 1ог4 

Цена: 492 

Время: 159 

Здоровье: 5680 

Первичный источник маны. 


$асге4 Риге 

Кем строится: ТтзНа или Веаз{ Татег 

Цена: 214 

Время: 100 

Здоровье: 845 

Священный огонь способствует 
более быстрому излечению ваших 
юнитов, находящихся около него. 


Засгед Еие очень дешев, так что смело 


штампуйте несколько штук, когда раз- 
биваете временный лагерь. Кроме то- 
го, у Засгеа Ете есть еще одно неожи- 
данное применение: цепочка «священ- 
ных огней» может послужить стеной, 
которая хотя бы на недолгое время мо- 
жет сдержать внезапный натиск таее- 
юнитов. 


Веа$& Нап@ег 

Кем строится: Веаз{ Татег 

Цена: 1685 

Время: 455 

Здоровье: 1401 

Скорость: 1,2 

Урон: 1800 

Оатазе Ка: 90 

Дальнобойность: 100 

Строительный юнит первого уров- 
ня. Незначительно вооружен. 


Ва 

Кем строится: Веаз{ Напег 

Цена: 292 

Время: 292 

Здоровье: 142 

Скорость: 3,9 

Урон: 0 

атайе Ка{е: 0 

Дальнобойность: 0 

Летучие мыши - дешевые развед- 
чики. Не обладают большим радиусом 
видения, зато «радарное покрытие» 
весьма значительное. 


Нитег 

Кем строится: Веа${ Напег 
Цена: 311 

Время: 115 

Здоровье: 1254 

Скорость: 1,8 

Урон: 2700 

Оатае Ка: 93 
Дальнобойность: 422 


$ТНАТЕСУ 


Замечательный дешевый стрелок. 
Вкупе с троллями хантеры составляют 
ударный кулак Зона. 


Тгой 

Кем строится: Веаз{ Напег 

Цена: 354 

Время: 89 

Здоровье: 3514 

Скорость: 1,0 

Урон: 4500 

Датарде Ка{е: 281 

Дальнобойность: 34 

Прекрасный боец за невысокую 
цену. Толпы троллей составляют костяк 
армии Зона. 


Соыт 

Кем строится: Веаз{ Нап@ег 

Цена: 173 

Время: 78 

Здоровье: 1211 

Скорость: 1,4 

Урон: 1810 

атахе Кайе: 157 

Дальнобойность: 50 

Гоблины явно уступают троллям: 
стоят вдвое дешевле, а вот здоровье и 
урон хуже в 2,5 раза. Этот недостаток 
не компенсирует даже несколько боль- 
шая скорость гоблинов. 


Веа5{ Татег 
Кем строится: Веаз{ Нап@ег или Веа${ 


Патае Ка: 0 

Дальнобойность: 0 

Строительный юнит. Производит 
существ второго уровня. Обратите 
внимание, что Веа${ Татег совершенно 
безоружен, в отличие от остальных 
жрецов расы. 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

Веа$ Бога 

Кем строится: Веа${ Татег 

Цена: 5887 

Время: 585 

Здоровье: 4300 

Скорость: 1,55 

Урон: 2000 

Батаре Ка: 125 

Дальнобойность: 500 

Строительный юнит 3-го уровня. 
Весьма слабо вооружен. 


Реа 1 Тойет 

Кем строится: Веа${ Татег 

Цена: 5582 

Время: 610 

Здоровье: 13432 

Урон: 4920 

Датаре Кае: 223 

Дальнобойность: 607 

Единственное защитное сооруже- 
ние Зона. Дорогое, но и довольно 


прочное. Гораздо эффективнее сторо- 
жевых башен остальных рас, но хуже 
прочих защитных сооружений второго 
уровня. Благодаря малым размерам 
могут умещаться на крохотных пятач- 
ках. Только следите за тем, чтобы ника- 
кие препятствия не мешали ОБеа{п 
Тает`у: он бьет по прямой. 


Сгурйоп 

Кем строится: Веаз{ Татег 

Цена: 859 

Время: 169 

Здоровье: 1911 

Скорость: 3,7 

Урон: 3400 

Ватаде Кае: 100 

Дальнобойность: 510 

Грифы весьма слабоваты, им при- 
ходится долго кружить даже над весь- 
ма слабой целью, чтобы ее уничтожить. 
Зато обладают хорошей маневреннос- 
тью. Они могут скорее отвлечь врага, 
чем нанести ему серьезный удар. 


Нагру 

Кем строится: Веаз{ Татег 

Цена: 2562 

Время: 333 

Здоровье: 913 

Скорость: 3,5 

Оружие: Миа Сопёго! 

Дальнобойность: 300 

Единственное оружие гарпий - 
гипнотический взгляд. Таким путем они 
могут переманивать врага на свою сто- 
рону. Заманчиво завладеть с помощью 
гарпий жрецом другой расы и тем са- 
мым получить доступ к новым юнитам! 
Только сделать это непросто, учитывая 
весьма хилое здоровье гарпий (разве 
что они где-то заловят безоружную 
жрицу Веруны). По этой же причине 
гарпии совершенно не подходят для 
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наступательных операций. А вот в обо- 
роне могут пригодиться. К примеру, 
вдруг возле вашей базы объявилась 
парочка Ваде Ретоп5. Нет проблем: 
переманите одного из них на свою сто- 
рону, и демоны нейтрализуют друг дру- 
га. (ВЕаде Оетоп$ совершенно без- 
вредны для гарпий, так как не могут 
атаковать воздушные цели.) Полезно 
иметь на всякий случай парочку гар- 
пий, но не более. 


ВазИК 

Кем строится: Веаз{ Татег 

Цена: 1784 

Время: 271 

Здоровье: 900 

Скорость: 1,7 

Оружие: Тигп 40 Зюпе 

Дальнобойность: 300 

Базилиски своим взглядом обра- 
щают в камень любой юнит противни- 
ка — это единственное их оружие. При 
этом полностью истощается их личный 
запас маны (правда, он весьма быстро 
восстанавливается). Но невысокая 
дальнобойность в сочетании с очень 
слабым здоровьем (самые хилые юни- 
ты в игре, не считая птичек-разведчи- 
ков) резко снижает их ценность и дела- 
ет их совершенно непригодными в на- 
ступательных операциях. Базилиски 
еще могут сгодиться при обороне базы, 
особенно если стоят в узких проходах. 


Кгакеп 

Кем строится: Веа${ Татег 
Цена: 768 

Время: 145 

Здоровье: 4101 

Скорость: 3,1 

Урон: 7900 

Оатазе Ка{е: 376 
Дальнобойность: 400 


Морские чудища кракены - пре- 
красное средство для борьбы с фло- 
том противника: хорошая убойная сила 
и отменное здоровье в сочетании с 
приличной скоростью и невысокой це- 
ной. Кроме того, обладают приличным 
«радарным покрытием». Кракены стре- 
ляют особыми пузырями - это баллис- 
тическое оружие, которое равным об- 
разом применимо и против наземных 
юнитов, если те имели неосторожность 
появиться на побережье. 


ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 


Здоровье: 2341 

Скорость: 1,3 

Урон: 6260 

Датазе Ка: 195 

Дальнобойность: 407 

Высший жрец, который может 
строить Омпе Годезюпе$ и созывать 
легендарное существо расы. Шамана 
лучше даже оставлять в рядах деру- 
щейся армии, тогда как прочих жрецов 
рекомендуется отводить в тыл. Дело в 
том, что шаман увеличивает в 1,2 раза 
атакующие и защитные характеристи- 
ки всех юнитов, находящихся возле не- 
го. Кроме того, шаман довольно эф- 
фективно бьет своей молнией итем са- 
мым может постоять за себя. 


Огаке 

Кем строится: Веа${ ог 

Цена: 3004 

Время: 379 

Здоровье: 2786 

Скорость: 3,5 

Урон: 7210 

Оатаре Ва: 160 

Дальнобойность: 500 

Боец из дрейка посредственный, а 
вот цена его высока. Поэтому дрейки 
не могут составлять костяк армии Зона. 
Но всегда полезно иметь небольшую 
группу дрейков (в смеси с грифами). 
Мгновенно перебрасывая дрейков, ими 
МОЖНО «затыкать» неожиданно возни- 
кающие дыры или просто вести развед- 
ку, наводя З1опе С!ап{$ на цели. Нако- 
нец, можно совершать дерзкие налеты 
на тылы противника, уничтожая слабо 
охраняемые 1о4е${юопез. 


${опе Сат 

Кем строится: Веаз{ Ёогд 

Цена: 2951 

Время: 425 

Здоровье: 10310 

Скорость: 0,8 

Урон: 12690, 3810г 

Датаре Кае: 333 

Дальнобойность: 900 

«Каменные гиганты» обладают ко- 
лоссальным здоровьем и могут смести 
любую крепость. Бросают «камешки» 
на огромные расстояния, однако им 


требуется наводчик, так каку самих ги- 
гантов небольшой радиус видения. По 
движущимся целям промахиваются 
почти всегда. Наибольшая опасность 
для Эюопе С!ап{$ - группа быстродви- 
жущихся теее-юнитов (например, 
берсерков): подбегут и изрубят, так как 
в ближнем бою гиганты явно не на вы- 
соте. Досадно, что гиганты ползут как 
черепахи, причем не могут взбираться 
на более-менее крутые склоны. И этот 
недостаток никак не преодолеть, по- 
скольку птицы Рух просто не способны 
перевозить гигантов. 


Нос 

Кем строится: Веа$! 1огд 

Цена: 819 

Время: 126 

Здоровье: 2100 

Скорость: 3,9 

Урон: 0 

атае Ка!е: 0 

Дальнобойность: 0 

Птица Рух - весьма полезное 
транспортное средство. Как приятно 
быстренько забросить армию троллей 
и хантеров в тыл противника! Только 
учтите, что птица Рух не имеет никако- 
го оружия, поэтому выделяйте ей в со- 
провождение грифов и дрейков. 


Зипое Огс 

Кем строится: Веа${ 1ог4 

Цена: 1397 

Время: 195 

Здоровье: 4612 

Скорость: 1,3 

Урон: 9990 

атаде Ка!е: 570 

Дальнобойность: 45 

Стоят в 4 раза дороже троллей, а 
сильнее их только в 2 раза; да и выиг- 
рыш по здоровью составляет только 
30 %. Поэтому уЧипае Огс$ не могут вы- 


теснить троллей, однако ими полезно 
«разбавлять» толпу хантеров и трол- 
лей. 


ИЛзр 

Кем строится: Веа${ [ог 

Цена: 1300 

Время: 245 

Здоровье: 1375 

Скорость: 4,0 

Урон: 5200 

Датазе Ка: 173 

Дальнобойность: 500 

На бумаге выглядит крутой птичкой 
(если смотреть на характеристики), но 
на практике очень неэффективна, по- 
скольку часто промахивается, стреляя 
своими молниями. 

Правда, ее точность возрастает 
при стрельбе по воздушным целям (па- 
радоксально, но факт), но не будете же 
вы держать целую армию \\/$р$ только 
для борьбы с воздушным флотом про- 
тивника! 


ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Оите Бодезопе 

Кем строится: ЗПатап 

Цена: 6556 

Время: 1101 

Здоровье: 15092 

Улучшенный вариант 1одез{юопе. 
Дает вдвое больше маны. 


Апсет Огадоп 

Кем строится: ЗНатап 

Цена: 47114 

Время: 9355 

Здоровье: 23759 

Скорость: 8,0 

Магия: Риге Вгеа ИЦ шттх Ва!/$поск 
КЕ 

Урон: 8510/7740, 15480г/24000 
Ватазе Ва: 283 
Дальнобойность: 600/750/450 


«Древний Дракон», конечно, крут, 
но не лучше ли построить за те же 
деньги 16 Эопе Сиап{$? 

Впрочем, все зависит от геогра- 


фии карты: иногда полезней иметь воз- 
душного лидера. 


И/гайй о? Таттих 

Здоровье: 23500 

Скорость: 4,5 

Оружие: Нигчсапе 

Урон: 24000, 24М 

атазе Ва: 2400 
Дальнобойность: 200 

Верховное божество расы Зон. 


ТАЯО$ (ОГОНЬ) 

Такого обилия магических юнитов 
нет ни у одной расы. Тем не менее, вся 
сила Тароса зиждется на двух крутых 
демонах: теее-маньяке Ваде Бетоп 
и дальнобойном Ее Эетоп, ни один из 
которых не обладает магией. Из всех 
магических юнитов эффективную под- 
держку оказывает только Риге Маде с 
его бьющим по площадям Еге Э\югт. 
Драконы Тароса ($Ку Кп9Р{$) - самые 
сильные летающие юниты в игре, но 
они весьма дороги и оправдывают за- 
траты на их строительство лишь при 
достижении статуса ветерана. 

У Тароса целыхтри здания для про- 
изводства юнитов (вместо двух для 
прочих рас), зато любое здание может 
строить как монарх, так и жрец. 


МОНАРХ 

Гоккеп 

Здоровье: 16000 

Скорость: 1,5 

Магия: Риге Ва/бшдед Ре ВаШЕте 

\Мауе 

Урон: 7900/10200/50000 

Оатазе ВаЁе: 316 

Дальнобойность: 420/400/120 

Локен может становиться невиди- 
мым (с1оак)! Для этого надо щелкнуть 
по клавише К на клавиатуре. При этом 
он вовсе не расходует маны, если оста- 
ется неподвижным. Но если начинает 
двигаться в состоянии с!оакеа, то по- 
требляет личную ману очень быстро. 
Локен — самый медленный из всех мо- 
нархов. 


ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

ИгаЙ 

Кем строится: 1оККеп и Вагк Ма$зоп 

Цена: 109 

Время: 95 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 

Сайе 

Кем строится: ГоККеп 

Цена: 421 

Время: 165 

Здоровье: 15666 

Ворота, пропускающие свои юниты 
и захлопывающиеся перед неприяте- 
лем. 


Гочезюпе 

Кем строится: ГоККеп и Оагк Маззоп 
Цена: 299 

Время: 85 

Здоровье: 5680 

Первичный источник маны. 


Саде Бетоп 

Кем строится: ГоККеп и Вагк Ма$5оп 

Цена: 2695 

Время: 285 

Здоровье: 4608 

Скорость: 

Урон: 2450 

Ватазе Кае: 106 

Дальнобойность: 490 

Все бы ничего, но ужасно дорого 
стоит при своей низкой убойной силе. 
Лучше использовать Маде То\егз в ка- 
честве защитных сооружений. 

Однако полезно иметь на своей ба- 
зе парочку Садеа Ветоп$ по двум при- 
чинам. 

Первая: Садед Бетопз обладают 
значительным «радарным покрытием». 

Вторая: плюются «самонаводя- 
щимся» (дшаед) огнем, так что запрос- 
то могут сжечь неосторожных птичек- 
разведчиков, которые обычно уверты- 
ваются от разрядов Маде То\мег$. 


Саба! 

Кем строится: ГоККеп и багк Ма$зоп 

Цена: 1688 

Время: 512 

Здоровье: 16558 

Здание для производства юнитов 
1-го уровня. 
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#2отЫе 

Где строится: Сара! 

Цена: 156 

Время: 75 

Здоровье: 1111 

Скорость: 1,0 

Урон: 3500 

Датаре Ка{е: 212 

Дальнобойность: 50 

Неплохая сила удара при низкой 
стоимости. Однако зомби очень мед- 
лительны и слабоваты. Их десять раз 
успеют перестрелять, прежде чем они 
дотащатся до своей цели. 


уе 
Где строится: Саба! 
Цена: 185 
Время: 102 
Здоровье: 143 
Скорость: 3,9 
Урон: 0 
Оатаде Ка{е: 0 
Дальнобойность: 0 
Сравнительно быстрая птичка - 
дешевый «камикадзе» для разведки. 


ЕхесиНопег 

Где строится: СаБа! 

Цена: 296 

Время: 105 

Здоровье: 2611 

Скорость: 1,15 

Урон: 4200 

Ватазе Ка{е: 280 

Дальнобойность: 85 

Хороший те!ее-юнит. Немного луч- 
ше Змогазтап и М/агпог. 


В1аскК Ков 
Где строится: СаБа! 
Цена: 722 

Время: 203 
Здоровье: 1700 
Скорость: 2,9 


Урон: 1890 

атазе Вае: 67 

Дальнобойность: 300 

Неоправданно высокая цена за 
низкую силу удара. Кроме того, «Чер- 
ные Рыцари» строятся долго и облада- 
ют слабым здоровьем. 

Их преимущество в скорости мо- 
жет пригодиться лишь в редких случаях 
(например, если «достала» артиллерия 
противника). Поэтому Ехеси юопег - бо- 
лее лучший выбор в большинстве слу- 
чаях. 


ДагКк Мазоп 

Где строится: СаБа|, АБу$$ и Тетр!е 

Цена: 615 

Время: 175 

Здоровье: 1200 

Скорость: 1,45 

Основной строительный юнит. Ни- 
чем не вооружен. 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

АБу$5 

Кем строится: [оККеп и ак Маззоп 

Цена: 5687 

Время: 1411 

Здоровье: 23020 

Здание для производства юнитов 
2-го уровня. 


Маде Тоигег 
Кем строится: ГоККеп и Вагк Маззоп 


Цена: 7951 

Время: 705 

Здоровье: 17189 

Урон: 13500 

Датаде Кае: 355 

Дальнобойность: 500 

Основное защитное сооружение 
Тароса. Только учтите, что Маде Томегз 
бьют своими зарядами по прямой и не 
могут перебивать через любые препят- 
ствия. 


И/еа ег И/Исв 

Где строится: АБу$$ 

Цена: 1403 

Время: 232 

Здоровье: 1000 

Скорость: 1,35 

Магия: Тогпадо/ТпипдегроНЛсе З4огт 

Урон: 50/492/555 

атазе Кае: 12 

Дальнобойность: 150/225/300 

Ведьмы обладают мощным закли- 
нанием |се З{огт, бьющим «снежками» 
по солидной площади. Этими «снежка- 
МИ» можно закидать целую армию. 
Только ведьме сначала надо подо- 
браться на достаточно близкое рассто- 
яние, что весьма проблематично, по- 
скольку скорость ведьмы невысока, да 
и здоровье оставляет желать много 
лучшего. 


;те бетоп 

Где строится: АБу$$ 

Цена: 1189 

Время: 204 

Здоровье: 3000 

Скорость: 1,0 

Урон: 6000 

Оатаде Кае: 187 

Дальнобойность: 900 

«Огненный демон» - это, по сути, 
артиллерийский юнит: плюется огнем 
на огромное расстояние, обладая при- 
личной убойной силой. При этом ЕРие 
Оетоп не такой уж медлительный, как 
артиллерия других рас. У огненного 
демона очень высокая точность 
стрельбы, потому что его огонь само- 
наводящийся. От этого огня мало кто 
способен увернуться, даже стреми- 
тельно летящие птички-разведчики. 
Огненному демону нет равных, пока 
битва идет в «чистом поле», потому что 
огонь демона не перелетает через пре- 
пятствия. 


{топ ВеаК 

Где строится: АБуз$ 

Цена: 1863 

Время: 352 

Здоровье: 920 

Скорость: 3,5 

Урон: 8070 

Ватаре Ва!е: 252 

Дальнобойность: 200 

иоп Веак — своего рода бомбарди- 
ровщик, так как эта птичка кидается яй- 
цами. Весьма хрупка и частенько про- 
махивается по движущимся целям. 
Только иногда может оказать ценную 


поддержку. 


$Ке!ебоп Агсвег 
Где строится: АБу$$ 
Цена: 677 

Время: 125 
Здоровье: 900 
Скорость: 1,2 

Урон: 3550 

Оатаре Ка: 131 
Дальнобойность: 450 


Лучники-скелеты очень точно стре- 
ляют, обладая приличной силой удара 
и неплохой дальнобойностью. Благо- 
даря их малым размерам можно скон- 
центрировать большую ударную силу 
на небольшой площади. Однако лучше 
всего лучников-скелетов применять 
при обороне базы, так как со здоровь- 
ем уних слабовато. 


ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

Тетре 

Кем строится: ГоККеп и Багк Мазоп 

Цена: 8251 

Время: 1844 

Здоровье: 29941 

Здание для производства юнитов 
3-го уровня. 


РагК Рые$# 

Где строится: Тетре 

Цена: 6552 

Время: 1282 

Здоровье: 4000 

Скорость: 5,0 

Магия: Ценитя/Ва! Изите/РАке 

Воть 

Урон: 7500/9250/8250 

Патаре Ка!е: 214 

Дальнобойность: 275/600/600 

Летающий строительный юнит, 
Только Вагк Рие${ может строить Омте 
Годезюопе и вызывать черного дракона. 
Багк Рие${ также очень хорош в качест- 
ве боевого юнита: высокая скорость и 
маневренность в сочетании с набором 
сильных заклинаний. Очень опытный 
Багк Риез{ может в два счета забить 
легендарное существо расы, если то 
еще не успело набраться опыта. Только 
«Черный Жрец» очень дорого стоит. 


В{а4е бетоп 

Где строится: Тетр/е 

Цена: 1644 

Время: 254 

Здоровье: 6500 

Скорость: 1,9 

Урон: 5700 

атаде Кае: 427 

Дальнобойность: 100 

Настоящий теее-маньяк: громад- 
ный запас здоровья, высокая скорость 
и сильный удар сабли. Все это при от- 
носительно невысокой цене. С помо- 
щью группы В!аае Бетоп’ов можно эф- 
фективно прорывать первые ряды про- 
тивника. Хороши они и в защите в каче- 
стве прикрытия к Ее Ветоп$. Из Ваде 
Ретоп$ можно делать киллеров для 
монарха: если полдюжины доберутся 
до монарха, считайте, что тому крыш- 
ка. Монарх не сможет убежать, так как 
демоны опережают его по скорости. 


;те $роиё 

Где строится: Тетре 
Цена: 944 

Время: 175 
Здоровье: 3000 
Скорость: 1,2 


Урон: 6100 

Оатаде Ка!е: 203 

Дальнобойность: 255 

Единственная «изюминка» этих жу- 
ков — способность становиться неви- 
димыми (сюак) на некоторое время. 
Благодаря этому можно устраивать не- 
ожиданные нападения, отвлекая круп- 
ные силы перепуганного противника, а 
тем временем наносить основной удар 
в каком-нибудь другом месте. Не на- 
дейтесь, что сможете нанести серьез- 
ный удар противнику только с помо- 
щью группы Рие 5роц{5$: «огненные жу- 
ки», обладая большими размерами и 
малой дальнобойностью, зачастую 
топчутся на месте, мешая друг другу. 


СВО $5Ыр 

Где строится: Тетре 

Цена: 804 

Время: 179 

Здоровье: 2300 

Скорость: 2,0 

Урон: 3110 

Датаре Ка: 88 

Дальнобойность: 485 

Единственное транспортное сред- 
ство в армии Тароса. Только этим Спо${ 
З|р и ценен. У него также неплохая 
скорость (по сравнению с сухопутными 
силами) и хороший запас прочности. 
Только не надейтесь завоевать весь 
мир только ордой Споз{ $Ы1р$. Подхо- 
дят также в качестве патрульных и раз- 
ведчиков. 


5$Ку КиовЕ 

Где строится: Тетре 

Цена: 3221 

Время: 331 

Здоровье: 4400 

Скорость: 4,5 

Урон: 7900 

атаре Ка: 263 

Дальнобойность: 600 

Это попросту дракон. Самый силь- 
ный из всех воздушных юнитов всех 
рас. Но не думайте, что это суперъю- 
нит: десяток Стоззбо\митеп «вынесут» 
дракона, хотя стоят столько же, сколь- 
ко и он. Но сила дракона заметно воз- 
растает, когда он обретает статус вете- 
рана. 
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рте Маде 

Где строится: Тетре 

Цена: 2308 

Время: 328 

Здоровье: 3500 

Скорость: 1,9 

Магия: ОБеа{ 1 Вгеа/Рге Зи ИРте 

Зюгт 

Урон: 4690/8000/3000 

Датаре Ва{е: 246 

Дальнобойность: 200/1200/447 

Это действительно крутой юнит по 
части магии массового разрушения. 
Его Еие З{огт слабее |се З{огт ведьмы, 
зато Еие Маде заметно быстрее дви- 
жется, обладает в 3 раза большим здо- 
ровьем и может применять заклинания 
на больших расстояниях. Поэтому шан- 
сы удачного использования «огненного 
мага» значительно выше, чем ведьмы. 
Учтите также, что Еие Маде становится 
заметно сильнее по мере накопления 
опыта: он уже может 2-3 раза подряд 
применять Еие З{югт. Еие Маде приго- 
дится при любой тактике игры. 


мта Маде 

Где строится: Тетре 

Цена: 2947 

Время: 419 

Здоровье: 3800 

Скорость: 1,65 

Магия: Мта Сотго/Агеа Миа Сопёго! 

Дальнобойность: 300/199 

Забавный юнит. Единственная его 
сила - переманивать противника на 
свою сторону. Но успех операции не 
гарантируется (чем выше уровень юни- 
та, тем больше вероятность провала). 
Никоим образом не подходит для стан- 
дартных боевых операций (возни мно- 
го, а эффекта мало, да он и не гаранти- 
руется). Разве что удастся перевербо- 
вать жреца противника и тем самым 
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получить доступ к принципиально 
иным юнитам. 


св 

Где строится: Тетре 

Цена: 744 

Время: 139 

Здоровье: 3600 

Скорость: 1,0 

Урон: 8000, 1600 

Оатаре Кае: 296 

Дальнобойность: 60 

Личи медленно движутся, и со зре- 
нием у них слабовато. Зато умеют пла- 
вать, весьма дешевы и наносят удар по 
площадям на значительном радиусе, 
выпуская смертоносное облако. Обла- 
ко поражает всех, но на «нежить» 


(ипдеаа) воздействует гораздо слабее 
(урон - 160 вместо 800). При удачном 
раскладе и хорошей сноровке с помо- 
щью нескольких личей можно уничто- 
жить солидную армию противника. 


ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Оште Годезюте 

Кем строится: Вагк Рпез{ 

Цена: 7399 

Время: 1055 

Здоровье: 15092 

Улучшенный вариант 1одез\опе. 
Дает вдвое больше маны. 


ШасК Огадоп 

Где строится: бак Риез{ 

Цена: 44587 

Время: 8888 

Здоровье: 23946 

Скорость: 9,0 

Магия: Рге ВгеаНИАте ВаШ/Ю то: о ге 

Урон: 7960/7960, 15920г/20250 

Оатайе Кае: 318 

Дальнобойность: 625/675/450 

Замечательный лидер для 5Ку 
Кин. 


$раит оф ВеНа! 

Здоровье: 29999 

Скорость: 1,8 

Оружие: С1ам$ о! ВейаИРте Моцех 
Урон: 55000, 55М/23210, 23М 
Ватаре КВа{е: 2115 
Дальнобойность: 40/200 
Божество расы Тарос. 


ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ 

1. АП НеЙ Вгокеп Гоозе 

Уже 500 лет войска Арамона ведут 
безнадежную войну против войск не- 
кромансера. Но вот появляется по- 
сланник Эмен (Етеп) в сопровожде- 
нии небольшого отряда. Что же про- 
изойдет дальше? 


Задача: разыскать город АШа4 и 
войти в него. Доставить Эмена к ко- 
лодцу. Эмен должен остаться в жи- 
вых. 

Совсем простенькая миссия. Это 
даже не миссия, а «освоение интер- 
фейса». Объедините все юниты в одну 
формацию и двигайтесь на север. По 
пути можно уничтожать всякую не- 
чисть, которая подвернется под руку. 
Это дело вкуса. Можете даже немного 
побродить по окрестностям. Войдя в 
город, поверните на восток. Там и бу- 
дет колодец. 


2. Уст, пой МУсфог5 

Впервые войска Арамона одержа- 
ли блестящую победу! Некромансер 
встревожен и посылает вам навстречу 
усиленный отряд. 

Задача: добраться до гарнизона 
и войти в него. Эмен должен остать- 
ся в живых. 

Эта миссия ничуть не сложнее пре- 
дыдущей. Гарнизон находится на севе- 
ре. Обеспечить безопасность Эмена - 
плевое дело (на всякий случай его 
можно держать в центре армии). 


3. От4ег ОуеФитпе 

Залог победы Арамона - в едине- 
нии с войсками Веруны. Необходимо 
установить водное сообщение. 

Задача: посадить Жореса (4о- 
гей) с сопровождающей его арми- 
ей на корабли и отправиться к бере- 
гам Веруны. 

Столь же легкая миссия. Выйдя из 
гарнизона, направляйтесь на север, 
пока не наткнетесь на сторожевую 
башню (агспег 4о\мег). Как только Жо- 
рес приблизится к башне, к вам подой- 
дут два корабля. Сажайте на них всех и 
плывите на северо-восток. 


43. Тве ИГеёре 

Враг не дремлет. Летающие твари 
Зона атакуют портовые города Веруны. 

Задача: атаковать порт и унич- 
тожить всех солдат и все корабли. 

В вашем распоряжении отряд из 
десятка дрейков. Это довольно мощ- 
ные летающие твари. Объедините их в 
одну группу и летите на запад. Прин- 
цип простой — расправляться с врагом 
поодиночке. Сначала уничтожьте сто- 
рожевую башню, затем принимайтесь 
за корабли. Напоследок - солдаты на 


берегу. 


5. Вск Реасе 

Войска некромансера поднимают 
голову. 

Задача: уничтожить всех солдат 
противника. 

Первая миссия, где вы начинаете 
что-то строить. Первым делом произ- 
ведите ОБагк Маззоп (в СаБа|). С его по- 
мощью поставьте два 1одеЗ{юопе$ на 
свободные Засгея $ЗИе$. Благодаря 
этому мана потечет к вам рекой: ее по- 


тока хватит для непрерывного произ- 
водства Васк Кпю!{$. Наштампуйте с 
дюжину «черных конников» и отправ- 
ляйтесь всей ватагой «наводить шмон» 
в соседней деревне (к югу от вас). 


6. лтёе $сгеатх 

Кирена, правительница Веруны, 
обеспокоена недавним налетом дрей- 
ков на портовые города. Она посылает 
экспедиционный флот, дабы устано- 
вить форпост на ближайших землях 
Зона. 

Задача: проплыть по излучине 
реки и высадиться на песчаный 
пляж (к северу). Построить четыре 
сторожевые башни, отразив атаки 
противника. Жрица (ртмез{е5$) и 
флагманский корабль (Над5Мр) 
должны уцелеть. 

Проще всего высадиться на самую 
кромку песчаного пляжа, и пусть жрица 
там поставит все четыре сторожевые 
башни под прикрытием своих войск. 
Впрочем, эта миссия очень легкая, и 
«для остроты ощущений» вы можете 
сами пройти вглубь территории, выре- 
зая попадающегося врага. Там же мож- 
но застолбить и парочку Засгеа Зйез 
(просто так). Миссия сразу же закон- 
чится, как только будут построены все 
четыре башни. 


7. Чеатзйщ 

Зон принимает контрмеры. 

Задача: сбросить войска Веру- 
ны с плацдарма, уничтожив все сто- 
рожевые башни. 

Простая миссия. Наклепайте дю- 
жину троллей ({го!$), дюжину хантеров 
(питег) и ведите армию на юг, на пес- 
чаный пляж. Достаточно уничтожить 
только все четыре сторожевые башни, 
не обращая особого внимания на вой- 
ска противника (разве что те начнут 
«кусаться»). 


8. ИУИВошт Метсу 

Орды Тароса перешли в решитель- 
ное наступление. Их предводитель Ло- 
кен переправился через море и готов 
основать плацдарм. 

Задача: уничтожить базу Арамо- 
на (все здания и всех солдат в пре- 
делах базы). 

Это первая миссия, которую можно 
посчитать более или менее серьезной, 
ведь здесь вам надо «развиваться» с 
нуля. Но и она проходится очень про- 
сто. Пусть с самого начала Локен за- 
столбит 2-3 Засгед Зйез и построит 
Саба!. Произведите двух Багк Мазоп в 
помощники Локену, и пусть все они за- 
столбят оставшиеся ЗНез на вашей 
возвышенности (только будьте поосто- 
рожнее с 5Це, находящейся в левом 
верхнем углу карты: там засада, с кото- 
рой легко расправятся 5 Васк Кто). 
Постройте еще Абу$$ и наладьте мас- 
совое производство Васк КпР{$ и 
Зкаеоп Агспег$ (притока маны хватит 


для непрерывного производства). Всех 
вновь прибывающих воинов направ- 
ляйте к выходу с вашей возвышеннос- 
ти. Пусть Вагк Мазоп поставит там па- 
рочку Маде То\мег$ (на всякий случай). 
Как только накопится штук 30-40 В!аск 
Кпюм5$ и Зкееюп АгсВегз, можно спус- 
каться на равнину и топать к базе Ара- 
мона, находящейся в левом нижнем уг- 
лу карты. Двигайтесь не спеша, «утю- 
жа» местность. Подойдя к базе, уде- 
ляйте основное внимание сторожевым 
башням - их надо уничтожать в первую 
очередь. Как только на территории ба- 
зы не останется ни одного солдата 
противника, вы победили. 

Р. $. С равным успехом эту же мис- 
сию можно пройти с помощью 20 гоп 
Веак$. 


9. Ипзееп Напа 

У расы Тарос появилась секретная 
способность - невидимость, с помо- 
щью которой можно совершать дивер- 
сионные акции. у 

Задача: войти в город, найти и 
убить ведущего алхимика (Веаа 
а!спепт!з{), а затем улизнуть по до- 
роге, ведущей на северо-восток. 

Простенькая миссия. С самого на- 
чала щелкните по кнопке «соаК» - те- 
перь вас не видит никто, кроме тех, что 
находятся в непосредственной бли- 
зости. Поэтому ваша задача - манев- 
рировать, избегая близких встреч с 
противником. Алхимик находится на 
пристани, в северо-западной части 
города. Убить его не составит никако- 
го труда. Правда, за вами увяжется 
его охрана, от которой, впрочем, не- 
сложно отделаться. Главное - успеть 
выйти из города по дороге, ведущей 
на северо-восток. 


10. Пен етате гобоя 

Войска Тароса продолжают свое 
победоносное наступление. 

Задача: сровнять с землей базу 
Арамона и перебить всех солдат. 

Эта миссия очень похожа на вось- 
мую. Только чуть труднее, поскольку 
враг будет оказывать более сильное 
сопротивление. Но и вы получаете воз- 
можность строить новое здание - 
Тетр!е — и производить там личей и 
Риге Зрощ$. 

С самого начала игры пусть 1оккеп 
застолбит две Засгеа Зцез и построит 
СаБа!. Произведите там БагКк Маз5оп, и 
пусть он поставит по одной Маде Томег 
возле [одез{юпез, так как враг не за- 
медлит вскоре явиться. (Не пугайтесь, 
это будет только разведывательный 
отряд.) Тем временем отправьте Локе- 
на в левый верхний угол карты, где он 
разыщет еще одну Засгед Зйе и поста- 
вит третий Годезюопе. Начните произ- 
водство Васк Кпю{$ (пока что хватит 
штук 5), авсю имеющуюся у вас армию 
направьте по узкому проходу на вос- 
ток. Затем поверните на юго-восток, 
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$ТНАТЕСУ 


где найдете еще одну Засгед $Не. За- 
столбите ее и также поставьте возле 
нее Маде Томег. Теперь вам надо за- 
столбить еще две Засгед З{е$ в правом 
верхнем углу карты. Только не пускайте 
туда одного Багк Маззоп - выделите 
ему двух сопровождающих рыцарей, 
так как в том углу карты бродят волки. 

Теперь мана потечет к вам рекой. 
Укрепите свои рубежи, поставив еще 
несколько Маде То\мег$ на особо опас- 
ных направлениях. После этого строй- 
те АБуз$ и Тетре и начинайте массо- 
вое производство Экееоп Агспегз и 
Аге Зрош$. Как только накопите по 30 
штук тех и других, можно вылезть из 
своего «логова» и утюжить все на сво- 
ем пути. Только не спешите, и пусть Ете 
Зрошщ{$ прикрывают стрелков-скеле- 
тов. База противника находится в ниж- 
нем углу карты (примерно посереди- 
не). Для завершении миссии необхо- 
димо уничтожить все, включая 
Годе${опез (крепостные стены можно 
оставить). 

Р. $. Если вам больше нравятся гоп 
Веак$, то можно смести базу против- 
ника с помощью 25 этих птичек. 


11. ИпвоНу Фие5* 

Войска Тароса продолжают свое 
победоносное наступление. 

Задача: отвоевать плато и пост- 
роить там Храм (Тетр!е о! Вейа!). 
ГоККеп и Вагк Рче54 должны остать- 
ся в живых. 

Эта миссия даже легче предыду- 
щей. Вы располагаете все теми же воз- 
можностями, а у противника вообще 
нет базы. Правда, у него с самого нача- 
ла игры есть внушительный контингент 
войск, который он введет на плато. Пла- 
то — это то самое место (в центре экра- 
на), где с самого начала игры находится 
ваш разведывательный отряд (4 юнита). 
Сразу же отведите этот отряд на воссо- 
единение с основными вашим силами, 
так как на плато очень скоро нагрянут 
войска Арамона. Принцип развития тот 
же, что и в предыдущей миссии. «Заби- 
вайте» ЗасгеЯ Зйе, ставьте возле нее 
Мадс Томег и т. д, до тех пор, пока не 
получите приток маны около +110, Это- 
го притока маны хватит для непрерыв- 
ной генерации Зкееюоп Агспегз и Еге 
Зрош5. Как только накопите около 30 
Зкавюп Агспег$ и 15 Рге Зрощ$, можно 
идти и отбивать плато. Вам даже не обя- 
зательно убивать всех солдат противни- 
ка. Главное — обеспечить безопасность 
Оагк РиезРу, пока он будет возводить 
Храм на плато. Как только Храм будет 
построен, миссия завершится. 

Р $. С тем же успехом в этой мис- 
сии можно сделать ставку на гоп 
Веак$. 


12. ТВе ЕФег”$ Еигу 

Раса Арамона изобрела пушки. Те- 
перь они могут остановить вторжение 
Тароса. 
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Задача: выстоять под напором 
неприятеля. 

Простая миссия, в которой вам 
почти ничего не надо делать. Самое 
главное - не трогайте пушки, они и так 
стоят идеально. Вам нужно слегка ма- 
неврировать остальными войсками, 
дабы пресекать обход с флангов. 


13. Мадпте$$ ап4 Обеазе 

Тем временем Жорес с небольшим 
отрядом прибыл в царство Веруны. Го- 
род [о по! находится под осадой Зона 
и Тароса. 

Задача: доставить Жореса в го- 
род. Жорес должен остаться в жи- 
вых. 

Очень простая миссия, в духе са- 
мых первых миссий. Самое главное — 
избегать сражений. Это очень легко 
сделать, поскольку войска Тароса бу- 
дут заняты в основном дракой с вой- 
сками Веруны. Искомый город нахо- 
дится в левом верхнем углу карты. 


14. Ипииекоте Сие${$ 

Веруна поднимает голову. В ее ря- 
дах появился командор Рикс (Е хх), ко- 
торый ведет флот на захват островов. 

Задача: изгнать захватчиков со 
всех островов. Кирена (Кйеппа) и 
флагманский корабль Рикса долж- 
ны уцелеть. 

Пусть Кирена сразу же застолбит 
оба басгед ЗИе5 и поставит @иага 
То\мег (на случай налета грифов). Тем 
временем пусть флагманский корабль 
строит Зеа Рой. Наклепайте там штук 
пять Нагрооп Эр и посадите на них 
все ваше войско. Направляйтесь к са- 
мому маленькому острову и высажи- 
вайтесь на него. При огневой поддерж- 
ке Нагрооп ЗМр$ вы легко захватите 
его. Пусть Кирена застолбит Засгеа 
ЭКе на горе этого острова, а на песча- 
ном пляже построит два здания 
Епс!ауе. 

В одном из них начните непрерыв- 
ное производство Сго$зБо\митеп, в дру- 
гом — М/агпог$. Как только ваша армия 
достигнет 50-60 солдат, можно от- 
правляться на завоевание следующего 
острова. (Только не забудьте перед от- 
плытием поставить Сиага То\мег.) Схе- 
ма действий та же самая: высадка в од- 
ном месте при огневой поддержке ко- 
раблей и неторопливое продвижение 
вглубь острова. Забиваете Засгед Зйе$ 
и доводите численность армии до 
прежнего уровня. Затем - третий ост- 
ров. 


15. ПоЙту Осеап$ 

Веруна закрепляет свои позиции. 
Частые набеги летающих тварей Зона. 

Задача: продержаться в тече- 
ние 30 мин. 

Базы как таковой у противника нет, 
зато будут регулярные налеты преиму- 
щественно грифов и дрейков (КгаКеп'ы 
появятся только один раз). 


Схема действий такая: подводим 
флагманский корабль к берегу остро- 
ва, строим Епс!ауе, там производим 
Риез{е5$, затем сама жрица ставит па- 
рочку Сиага Томег$ возле оде${опе. 
Одновременно начинаем производить 
лучников (Сгоз$Бо\митап). И так по всем 
четырем островам. Начинайте с двух 
маленьких (там еще надо застолбить 
по одной Засгед ЗНе). 

Все. Никакой флот вам не понадо- 
бится. Вглубь островов лучше не хо- 
дить. Конечно, заманчиво было бы за- 
столбить там еще несколько Засгед 
ЗИез, но не стоит распыляться. Группи- 
руйте оборону вокруг Шоде${юпе$з. Про- 
сто сидите и ждите налетов, во время 
которых не забывайте ремонтировать 
Сиага Томег$ и маневрировать лучни- 
ками. 


16. А Мему Рее 

Раса Веруна узнала секрет пороха 
от Арамона, Теперь у нее самый мощ- 
ный флот. 

Задача: истребить всех против- 
ников. 

Эта миссия проходит под девизом 
«Порох решает все». Основными ваши- 
ми сухопутными силами будут мушке- 
теры, защитными сооружениями - бас- 
тионы, а кораблями - пушечные Мап о! 
\аг. 

По порядку. До отплытия поставьте 
еще две Сиага То\мег$ возле вашего 
Годезюпе. Не спешите грузиться на 
корабли, так как очень скоро будет на- 
лет грифонов и дрейков. Как только бу- 
дут готовы охранные башни и наступит 
передышка, грузитесь на корабли и на- 
правляйтесь к южной оконечности ма- 
терика (левый нижний угол карты). Вы- 
саживайтесь при огневой поддержке 
кораблей. Пройдите чуть вперед и зай- 
мите $асгед ЗЦе. 

Возле этого места вам надо обос- 
новать базу. Ставьте Епс!ауе, произво- 
дите рйез{е$$. Пусть жрица в первую 
очередь построит бастион (Ваз#Ноп), 
так как вы уже начнете ощущать не- 
хватку боевой мощи (будут все время 
беспокоить дрейки). С постройкой ба- 
стиона проблема защиты практически 
снимается: пушки бастиона стреляют 
очень точно и за один выстрел уклады- 
вают дрейка. Кроме того, бастион су- 
щественно расширяет радиус видимо- 
сти. 

Затем стройте цитадель (Сцаде!) и 
начинайте массовое производство 
мушкетеров. Мушкетеры практически 
не промахиваются, только имеют весь- 
ма малый радиус видимости. Поэтому 
полезно «разбавлять» их другими вои- 
нами с лучшим зрением. Тем временем 
можно произвести еще одну жрицу и 
отправить ее на тот остров, с которого 
вы начали свою игру. Пусть она постро- 
ит там бастион, тогда за первый 
Тодезюпе вы можете совершенно не 
опасаться. 


С группой около 30 мушкетеров 
можно углубиться на запад в горы и от- 
бить еще одно Засгеа ЗКе. В качестве 
охраны к новому Годезюпе достаточно 
поставить один бастион. Всю группу 
мушкетеров (пополняйте ее по мере 
надобности) можно снять с этого места 
и вести дальше на север. Таким же об- 
разом вы отобьете еще две Засгеа 
Эце$ и перебьете все сухопутные силы 
противника. 

Останутся только морские твари - 
КгаККеп. Так что теперь стройте Зеа 
Рой и наклепайте штуки 3-5 Мап о! Маг. 
С помощью них вы без труда очистите 
и морские просторы. 

Р $. При желании эту миссию можно 
пройти вообще без сухопутных сил, ис- 
пользуя только Тгебиспе{ ЗЫрз и Мап о! 
\М/аг. Птички послужат им наводчиками. 


17. И/ато Томгег$ 

Остановить продвижение войск 
Веруны могут только «каменные гиган- 
ты». 

Задача: найти $1опе С!ап{$ и сих 
помощью разгромить базу Веруны 
на северо-западе. 

«Каменных гигантов» вы найдете [5 
правом нижнем углу карты (4 штуки). 
Не составит никакого труда с их помо- 
щью разгромить базу Веруны, благо 
что гиганты могут швырять камни че- 
рез крепостные стены. Можно целить- 
ся прямо по мини-карте. 


18. И/аг 

Победа Зона оказалась времен- 
ной. Войска Веруны продолжают при- 
бывать и прибывать. Развернулась на- 
стоящая война. 

Задача: сдержать натиск про- 
тивника и уничтожить его. 

Первым делом займите еще три 
Засгеа ЗНез (итого у вас будет пять). 
Теперь надо создать надежную оборо- 
ну, так как войска Веруны попрут бук- 
вально через пару минут. Все 1оае- 
зтопез вы все равно отстоять не сможе- 
те, так что сконцентрируйте свою обо- 
рону вокруг верхних трех. Штампуйте 
самые дешевые войска, лучше всего 
хантеров с их возможностью дальнего 
боя. Не мешало бы еще сотворить штук 
5 Кгаккеп'ов и рассредоточить их вдоль 
побережья. 

Неприятель пойдет одновременно 
с трех направлений, высаживаясь с ко- 
раблей в верхней и нижней частях кар- 
ты и в центре через брод. Ваша зада- 
ча - «стоять насмерть» возле 1оде- 
Зопе$ и не увлекаться преследовани- 
ем противника. 

Как только первая волна схлынет, 
займитесь производством более со- 
лидных тварей - грифов и дрейков 
(особенно последних). Когда накопите 
их штук 10-15, можно отправляться на 
«зачистку» своей территории. Дело в 
том, что противник почти наверняка 
уже построил несколько зданий на ва- 


шем материке и начал там производст- 
во юнитов. Ваша задача - пресечь это 
дело в зародыше. Затем можно вос- 
становить парочку 1одез{1оюпе$, если 
они были разрушены. 

Продолжайте штамповать грифов 
и дрейков, отбивая редкие атаки про- 
тивника. С армией в 20-30 летающих 
тварей уже можно начать «утюжить» 
противника. Сначала пройдитесь по 
морю, уничтожив флот Веруны. Затем 
углубляйтесь вглубь территории, где у 
противника будет весьма хилая база, 
зато с десяток Сиага То\меге. 


19. Опе $игогА 

Тирша, правительница Зона, вот 
уже 100 лет живет в лесах, трансфор- 
мировавшись в полуживотное. Требу- 
ется ее помощь, чтобы нанести сокру- 
шительный удар по войскам Веруны. 

Задача: разгромить базу на ост- 
рове и уничтожить весь флот Веруны. 

Пусть Тирша застолбит все Засгед 
$Ие5, обеспечив таким образом приток 
маны в районе +130, Выставлять защи- 
ту возле Годз1опез не надо, так как про- 
тивник еще не скоро высадится на ва- 
шем материке. Вообще эту миссию ре- 
комендуется не затягивать, тогда 
пройти ее легче, нежели при переходе 
в глухую оборону. 

Пока Тирша делает свое дело, про- 
изведите 2-3 Восз$ и с их помощью пе- 
ребросьте все свои войска на северо- 
восточную оконечность острова. Зай- 
мите там Засгед ЗНе, но дальше не 
двигайтесь — до крепости противника 
рукой подать. Начните массовое про- 
изводство З{опе Сиап{5, доведя их чис- 
ло до десятка. Вот теперь можно дви- 
нуться на крепость. Пусть «каменные 
гиганты» отстреливают сторожевые 
башни (а их там около 20), а остальное 
ваше войско занимается «мелюзгой». 
Параллельно с эти производите дрей- 
ков и кракенов. Как только с крепостью 
будет покончено, можно приняться за 
флот противника. 


20. Гапа ЕаЙ 

Вновь командор Рикс вступает в 
игру. 

Задача: вытеснить противника 
из деревень и поставить в каждой из 
них по четыре сторожевые башни. 

Не высаживайтесь на остров, а 
обогните его с востока и плывите стро- 
го на юг, пока не упретесь в материк. 
Высаживайте свое войско там и строй- 
те Епс!ауе. Первым делом произведите 
жрицу и доставьте ее на тот остров, 
мимо которого вы проплыли. Жрица 
застолбит там еще одно Засгед Зце. 
Тем временем начинайте массовое 
производство лучников и воинов. 
Пусть пока ваше войско «потопчется на 
месте», отбивая редкие атаки встрево- 
женных аборигенов. Как только атаки 
закончатся, ведите свое войско на юги 
займите еще две Засгеа Звйе (вы буде- 


$ТНАТЕСУ 
РНИИ ИНО 


Когда подойдете в 
возвышенности и до цели 
уже будет рукой подать, 
у вас почти не останется 
войск. Бросайте их на 
произвол судьбы и 
направляйте Тиршу в 
правый верхний угол 
варты, между вядаки 
тотенов. Казалось бы, 
дело сделано, вель 
тотемы будут принрывать 
отход Тиршы. № ме тут- 
то было! Из засады на 
западе высночат штук 6 
зарзаров и быстреньно 
догонят Тиршу (они 
бегают значительно 
быстрее нее), и тогда 
тотемы не успеют ее 
защитить. Вот тут-то и 
пригодятся те дзе 
летучие кыши. Когда 
Тирша еще будет тольно 
подходить в тотемам, 
поднимите мышей в 
воздух и направьте их на 
запад. Оми вовремя 
васнроют засаду 
варваров, и тотемы 
заблаговременно откроют 
по ним огонь. Благодаря 
этому у Тирши появятся 
реальные шансы 
добежать до правого 
верхнего угла карты. 
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5ТНАТЕСУ 


те встречать очень слабое сопротивле- 
ние, так что для этого фактически до- 
статочно того контингента войск, кото- 
рый был у вас в самом начале). Возле 
каждой поставьте по сторожевой баш- 
не (на всякий случай). 

Теперь копите войска. Как только 
их численность достигнет 50—60 чело- 
век, можно двигаться на восток и зани- 
мать первую деревню Зона. Навстречу 
вам выбегут толпы троллей и гоблинов, 
так что заблаговременно держите луч- 
ников во втором ряду, прикрывая их 
воинами. После битвы «отдышитесь», 
займите отвоеванные Засгед 5Э{ез, до- 
ведите численность армии до прежне- 
го уровня и поставьте четыре башни 
(лучше вплотную друг к другу). 

Теперь разбейте армию на две рав- 
ные части: одну из них оставьте в де- 
ревне (дело в том, что начнутся налеты 
дрейков и гигантов, и вам надо будет 
отстоять башни), а вторую ведите 
дальше на восток, где упретесь во вто- 
рую деревню, огороженную частоко- 
лом. За частоколом будут немногочис- 
ленные войска (преимущественно хан- 
теры), которые вы разгромите без тру- 
да. Сразу же начинайте строительство 
сторожевых башен, прикрыв подступы 
с севера (оттуда возможны редкие на- 
шествия гигантов). Как только все че- 
тыре башни будут построены, миссия 
завершится. 


21. $5 о? Воот 

Командор Рикс продолжает на- 
ступление. 

Задача: оттеснить противника в 
джунгли. Доставить Кирену на ста- 
рую дорогу (правый нижний угол 
карты). Кирена и корабль Рикса 
должны уцелеть. 

Эта миссия очень похожа на пре- 
дыдущую, только чуть труднее. С само- 
го начала игры постройте на острове 
Епс!ауе, произведите жрицу и застол- 
бите вторую Засгед Зе. Поставьте на 
острове еще парочку Сиага То\уегз$ (бу- 
дут налеты дрейков). Произведите 10 
\агпогз, 10 лучников и парочку Мап о! 
М/аг. Загрузив всех солдат на корабль, 
плывите на запад. Там и высаживай- 
тесь при огневой поддержке кораблей. 
Застолбите две ближайшие Засгеа 
ЭКе. Пусть войска поднимутся на горуи 
прикончат «каменного гиганта» (всегда 
приятно обезопасить свои тылы). Да- 
лее стройте Епбауе и цитадель и начи- 
найте массовое производство солдат. 

Как только ваше войско будет на- 
считывать 50-60 человек, можно на- 
чать осторожное продвижение на юг. 
Не забудьте взять с собой Кирену. Од- 
новременно с этим загрузите на кораб- 
ли двух жриц и направьте их на восток. 
Упершись в правую кромку карты, на- 
правьте корабли на юг. Там они войдут 
в дельту реки. По двум сторонам захва- 
тите Засгед 5{ез и защитите их пароч- 
кой сторожевых башен. Ведите кораб- 
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ли дальше по реке, отстреливая непри- 
ятеля по берегам. Основное ваше вой- 
ско во главе с Киреной должно дойти 
до левого нижнего угла карты и повер- 
нуть на восток (не забывайте занимать 
Засгед 5{ез и защищать их сторожевы- 
ми башнями). 

Остановитесь, немного не дойдя 
до правого нижнего угла карты. Там 
пресловутые джунгли, в которых засе- 
ла очень сильная армия противника, и 
с наскока ее не возьмешь. Подведите 
как можно ближе к этому месту свои 
корабли. По периметру джунглей на- 
ставьте сторожевых башен. Подожди- 
те, пока ваше войско не достигнет мак- 
симума. Вот только после этого можно 
двигаться в джунгли, и то не факт, что 
вам удастся разгромить неприятеля с 
первого раза. Если видите, что проиг- 
рываете, то отходите назад, под при- 
крытие кораблей и сторожевых башен. 
Поднакопив сил, повторите вылазку. 
Достаточно довести Кирену до правого 
нижнего угла карты, после чего миссия 
завершится. 


22. Татуей ргасйсе 

Остров Закум - прекрасный фор- 
пост для вторжения в империю Зона. 
Однако воздушная разведка донесла, 
что на острове есть заключенные. 

Задача: с помощью Кирены ос- 
вободить всех заключенных, поса- 
дить их на корабли и переправить к 
западной стороне маленького ост- 
рова. Надо спасти как минимум 20 
узников. Кирена и флагманский ко- 
рабль Рикса должны уцелеть. 

Первым делом высадите Кирену на 
маленький остров (возле которого вы 
оказались с самого начала игры), и 
пусть она при огневой поддержке ко- 
раблей уничтожит вражеские 1оде- 
Зопе$ и поставит свои. 

Тем временем возьмите птичку и 
облетите весь остров с заключенными 
(особенно южную его часть), дабы 
иметь представление, с чем вам пред- 
стоит иметь дело. 

Далее направьте корабли и дири- 
жабль к южной оконечности большого 
острова. Высадите Кирену, чтобы она 
первым делом поставила Епсауе. Про- 
изведите пару катапульт и уничтожьте 
обе магические башни, «нависающие» 
над вашим плацдармом. В качестве на- 
водчика используйте дирижабль. Те- 
перь вам надо как следует развиться и 
закрепиться. Пусть Кирена застолбит 
оба Засгед Зйез на вашем пятачке 
(раньше это не позволяли делать маги- 
ческие башни). Произведите жрицу, и 
пусть она построит бастион аккурат на- 
против входа в ущелье. Постройте ци- 
тадель и производите в ней в основном 
мушкетеров, но не забывайте «разбав- 
лять» их конниками и рыцарями. Про- 
должайте штамповать катапульты. 
Сделайте еще 3-4 дирижабля (никогда 
не вредно иметь «лишнюю пару глаз»). 


Наберите армию приблизительно 
из 10 катапульт, 10-15 мушкетеров и 
20-25 «охранников» типа рыцарей и 
конников. На входе в ущелье сформи- 
руйте боевой порядок, выставив впе- 
ред рыцарей и конников, за ними - 
мушкетеров, а самом конце - ката- 
пульты; пусть Кирена замыкает все ше- 
ствие. Вот в таком порядке и начинай- 
те медленно продвигаться по ущелью. 
Только чуть вперед пускайте дирижаб- 
ли. Принцип простой: дирижабли засе- 
кают врага на безопасном для себя 
расстоянии, после чего вступают в бой 
катапульты и мушкетеры. 

Выйдя из ущелья, отбейте Засгед 
Эце и немного передохните, «подлечив 
раны». Не мешает там же поставить па- 
ру бастионов. Теперь ваш путь лежит 
на восток - к тюрьме. Так же медленно 
продвигайтесь, и пусть катапульты 
снимут всех тюремных охранников (на- 
водка опять же с дирижаблей; иначе 
они начнут убивать заключенных, как 
только заметят приближение ваших 
войск). Только к тюрьме пока что не 
приближайтесь. Выделите только од- 
ного конника, и пусть он подскачет к 
самой ограде. Завидев его, навстречу 
вылетит стая «бомбардировщиков» 
(топ Беак$). Пусть конник заманит их 
под обстрел вашей армии. Здесь важ- 
но дать бой в стороне от тюрьмы, так 
как «бомбардировщики», начав бро- 
сать «бомбы» над тюрьмой, могут 
убить изрядное число заключенных. 
После отражения воздушного налета 
можете смело подводить Кирену к из- 
городи - после этого заключенные ста- 
нут «вашими» (то есть вы получите воз- 
можность управлять ими как обычными 
юнитами). Но как их вывести из тюрь- 
мы? Ответ простой: дайте катапультам 
принудительный приказ стрелять по 
изгороди (используя иконку «аЦасК» 
либо нажав А на клавиатуре). Только 
предварительно отведите заключен- 
ных в сторону, дабы случайно их не по- 
бить. После этого надо довести заклю- 
ченных до кораблей, погрузить на нихи 
отправить к западной части маленько- 
го острова. Ваши войска будут прикры- 
вать их отход. 

Р $. При желании в этой миссии 
можно использовать Тгериспее $1!р$ 
вместо катапульт. Кроме того, можно 
забросить мушкетеров, лучников и 
жрицу на горы, «нависающие» над пля- 
жем (это на них стояли Маде То\мег$). 
Делается это с помощью транспортных 
кораблей (просто разгружайте юниты 
сразу на гору). Пусть жрица построит 
там бастион. Тем самым вы обретете 
прекрасный форпост, мимо которого 
никто не сможет прорваться на пляж. 


23. ТВе Вибсвет о? гайши 

Узники тюрьмы Закум поведали о 
пытках, учиняемых палачами Тароса. 
Главный палач барон Леймер все еще 
живет и здравствует в своем замке. 


Задача: прорваться в замок ба- 
рона и убить его. По крайней мере 
один узник должен остаться в жи- 
вых. 

Поначалу эта миссия может пока- 
заться трудной. Еще бы: у противника 
целая база, а у вас только дюжина 
мушкетеров и три десятка узников. 
Строить вы ничего не можете и должны 
распоряжаться только имеющимися 
силами. Но не все так плохо. Помните 
только о цели - прорваться в замок и 
убить барона. 

Итак, с самого начала игры разгру- 
зите корабль с мушкетерами. (Малень- 
кая хитрость: одного из узников можно 
погрузить назад на корабль - так вы 
всегда будете уверены, что хотя бы 
один узник останется у вас в живых, ес- 
ли всех, кроме мушкетеров, убьют по 
дороге.) Объедините узников в одну 
группу, мушкетеров - в другую, пти- 
чек - втретью. Далее двигайтесь на се- 
вер, стараясь придерживаться правой 
кромки карты (так вы наткнетесь на 
меньшее число врагов). Чуть вперед 
посылайте птичек в качестве разведчи- 
ков. Пусть за ними сразу же топают уз- 
ники, прикрывая своими спинами муш- 
кетеров, которые будут открывать 
огонь по появляющемуся противнику. 
«Поторапливайтесь не спеша», так как 
время играет против вас: ведь против- 
ник все время производит новых сол- 
дат. Но можно и не кидаться сломя го- 
лову на приближающего противника, а 
выждать, пока мушкетеры расстреляют 
его с дальнего расстояния. Можно так 
рассчитать маршрут, чтобы миновать 
все магические башни. Ну аесли вдруг 
напоретесь на одну из них, сразу же от- 
ходите: потеряете кучу бойцов, да и 
башня вам ни к чему. 

Замок барона находится на возвы- 
шенности, подняться на которую мож- 
но только в одном месте - с южной сто- 
роны. Поднявшись на возвышенность, 
направляйтесь на северо-восток: там 
находится вход за ограду замка. Впро- 
чем, вы и так поймете, где вход, так как 
со стороны ворот в вашу сторону нач- 
нут бить две магические башни. Вотте- 
перь бросайте все свои силы прямо к 
воротам замка. Навстречу вам выбегут 
несколько защитников замка. Не сра- 
жайтесь с ними и не пытайтесь разру- 
шить магические башни. Хитрость со- 
стоит в том, чтобы прорваться через 
открывшиеся ворота. Если прорвется 
хотя бы десяток юнитов, считайте, что 
вы уже выиграли: быстренько сориен- 
тируйтесь, где находится барон (для 
этого используйте птичек) и убейте 
его, не обращая внимания на охрану. 


24. ТегИЫе Осоуегу 


Жорес в поисках магической чаши 
прибыл на остров [океп. Вместо ра- 
душного приема он наткнулся на следы 
недавних сражений. Жореса терзают 
зловещие предчувствия. 


Задача: найти катапульту и с ее 
помощью разрушить стены, окру- 
жающие Неа! о} ТгезН. После этого 
Жорес должен взойти на централь- 
ную площадку. 

Искомая катапульта находится в 
правом верхнем углу карты, на неболь- 
шой площадке. Найдя катапульту, бе- 
регите ее как зеницу ока - без нее 
очень трудно справиться с заданием, а 
разрушить катапульту может любой 
тролль за пару ударов. Объедините все 
силы в одну формацию и как можно бы- 
стрее двигайтесь на юго-запад. По пу- 
ти вам придется пару раз остановить- 
ся, чтобы дать сражение подходящим 
(поодиночке) троллям. Старайтесь из- 
бегать встреч с неприятелем. Самое 
главное - как можно быстрее подойти к 
стене. После этого нацельте катапуль- 
ту на одно место стены (дайте задание 
вести принудительный огонь). Теперь 
ваша задача - обеспечить безопас- 
ность катапульты, так как тролли начнут 
подходить со всех сторон. Будьте вни- 
мательны и снизьте скорость игры до 
самого минимума. Не используйте ка- 
тапульту для отражения атак, пусть она 
методически бьет в одно и то же место 
крепостной стены. Как только фраг- 
мент стены будет разрушен, бросайте 
все свое войско на произвол судьбы и 
ведите одного только Жореса внутрь 
образовавшегося пролома. Не бойтесь 
засад - внутри никого нет. Как только 
Жорес взойдет на постамент, миссия 
закончится. 

Предчувствия Жореса подтверди- 
лись - магическая чаша украдена. 


25. Вегауа! 

В армии Арамона оказался преда- 
тель - лорд Буриаш перешел на сторо- 
ну темных сил и готов нанести комби- 
нированный удар совместно с войска- 
ми Тароса. 

Задача; совместными усилиями 
сжечь деревни Арамона. 

Простая миссия. Сразу же начните 
производство лучников, катапульт и 
конников (примерно в равных пропор- 
циях) и застолбите еще парочку близ- 
лежащих Засгед Зйез. Как только выса- 
дятся войска Тароса, объедините их с 
уже построенными юнитами и ведите к 
центральной деревне. Особенно не 
спешите и постоянно подтягивайте 
вновь созданные войска. Деревня на- 
ходится под защитой четырех сторо- 
жевых башен (разнесены по дальним 
углам) и небольшого контингента 
войск. Все это хозяйство вы снесете 
без труда. Затем принимайтесь за се- 
верную и южную деревни (каждая из 
них охраняется парой башен). На этом 
все. 


26. ИУе аге ве Ршиге 

Лорд Буриаш продолжает свою се- 
рию предательских ударов и нападает 
на священный город Магтаг. 


$ТНАТЕСУ 


Задача: ворваться в город, 
уничтожить храм Апи и на его месте 
построить собственный храм Вена. 

Тоже простая миссия. Стройте и 
производите, что хотите, благо что вы 
командуете объединенными силами 
Тароса и предателя Буриаша. Только 
не забывайте комбинировать тяжело 
защищенных юнитов со стрелками. 
Также полезно наклепать с полдюжины 
катапульт или пушек. Параллельно за- 
хватывайте Засгед Зце$, можно даже 
под самым городом. Город защищает- 
ся очень слабо, и по его периметру нет 
сторожевых башен. В город уже можно 
лезть, когда накопите штук 30-40 юни- 
тов. Полезно вломиться с двух сторон — 
через широкие северные ворота и про- 
бив брешь (пушками или катапульта- 
ми) в западной стене. Сопротивление 
будет очень слабым. Главную угрозу 
для вас будет представлять гарнизон 
из полдюжины пушек. Храм Апи нахо- 
дится в центре города. По его периме- 
тру стоят четыре сторожевые башни. 
Сметите все это, и пусть жрец (даче 
рие${) построит свой храм на месте 
старого. 


27. А ап Моё ЕЙ Рог Нитап$ 

Арамон вторгается на территорию 
Тароса. 

Задача: уничтожить все вражес- 
кие блокпосты. Лорд Дернхест дол- 
жен остаться в живых. 

С самого начала игры займите все 
6 Засгед ЗНез на вашей половине кар- 
ты (три - ниже замка и три -— выше его). 
Стяните все свои силы к двум крайним 
1одез{опез. Теперь ваша задача - 
обеспечить надежную защиту своих 
владений. Для этого проще всего про- 
тянуть «великую китайскую стену» с се- 
вера на юг через всю карту. На этой 
стене поставьте 6-8 бастионов. Стену 
делайте не сплошной: оставьте не- 
сколько просветов и поставьте в них 
пушки (на ворота не стоит тратиться). 
Далее начинайте копить силы. Как 
только у вас будет армия из дюжины 
титанов, дюжины лучников, дюжины 
рыцарей и полдюжины пушек, то мож- 
НО «вылезать наружу» и начинать пла- 
номерно утюжить противника (только 
предварительно сделайте разведку с 
помощью птичек). Начните с правого 
верхнего угла карты, где у врага самый 
слабый блокпост. Оттуда двигайтесь 
строго на юг и взберитесь на горы. В 
горах будет совсем маленький сторо- 
жевой пост и, возможно, несколько за- 
нятых Засгед Зцез. Спустившись с гор 
(опять же двигаясь на юг), вы сразу же 
наткнетесь на основной блокпост про- 
тивника, главная защита которого - 4 
магические башни. Как только разне- 
сете их, считайте, что выиграли. Далее 
останется только зачистить всю терри- 
торию. Для завершения миссии надо 
разгромить буквально все, до послед- 
них Годезюпез. 
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Найдя катапульту, 


очень трудно 
справиться с 
заданиек, а 
разрушить натапульту 
может любой тролль 


за пару ударов. 
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28. Вигу 1е Беа4 

Лорд Дернхест во главе небольшо- 
го войска совершает стремительный 
бросок к городу Шекелеш. 

Задача: провести все войско че- 
рез долину на север. Лорд Дерн- 
хест должен остаться в живых. 

Весьма простая миссия. Для нача- 
ла «уплотните» всю группу, поставив в 
центр лорда и лучников. Объедините 
всю группу, за исключением лорда, в 
одну формацию и начинайте медлен- 
ное движение на север. По пути вам бу- 
дут попадаться разрозненные группы 
зомби. Самое неприятное место - про- 
ход через ущелье, во время которого 
вас будут обстреливать садеа четопз, 
засевшие на вершинах гор. Достать вы 
их никак не можете, поэтому лучше бы- 
стрее пройдите злополучное место. 
Вообще старайтесь двигаться быст- 
рее, потомучто у противника на севере 
находится «заводик», который регу- 
лярно «выплевывает» зомби. Громить 
ЭТОТ «заводик» не обязательно. Лучше 
сразу же проведите лорда к верхней 
кромки карты, после чего миссия за- 
кончится. Самое главное при прохож- 
дении этой миссии - держать лорда 
подальше от возникающих заварушек, 
дабы его ненароком не пришибли. 


29. Етрёу 5$&геей5 

Стремительный рейд лорда Дерн- 
хеста увенчался успехом: его отряд 
вышел к практически незащищенному 
городу Шекелеш. 

Задача: дойти до центра горо- 
да. Лорд Дернхест должен остаться 
в живых. 

Эта миссия очень похожа на пре- 
дыдущую, даже легче. Действуйте в 
том же духе. Вы столкнетесь с зомби и 
с новыми тварями - деуоигег$. Это до- 
вольно мощные бестии, но вы легко их 
забьете, имея такую сильную армию. 
Путь к центру такой: с самого начала 
идите на север, наткнувшись на стену, 
поворачивайте на запад и следуйте 
вдоль стен по часовой стрелке. Сделав 
один оборот по спирали, вы выйдете к 
центру города. 


30. Без $чиа4$ 

Опьяненные успехом, войска лор- 
да Дернхеста празднуют легкую побе- 
ду. Но враг не дремлет. 

Задача: перебить немногочис- 
ленную охрану снаружи крепостных 
стен. 

Тоже легкая миссия, хотя в вашем 
распоряжении только парочка В!аде 
Ретоп$ и одна гаргулья. Главное -— 
действовать «без шума и пыли», то 
есть, не устраивать драк возле крепо- 
стных стен и уж тем более не заходить 
внутрь (тогда придется иметь дело с 
титанами и рыцарями). Гаргулья будет 
служить вам разведчиком. Принцип 
простой: расправляться с охраной по- 
одиночке. В случае чего пусть демоны 


отходят и втихую подлечиваются. Вам 
надо убрать только 8 юнитов противни- 
ка - это пехотинцы и лучники. 


31. ЗаидЖег о? 5некее$й 

Итак, наружная охрана перебита. 
Путь в город свободен. 

Задача: уничтожить весь гарни- 
зон крепости. 

В крепости весьма внушительный 
гарнизон, но к вам все время будет 
подходить подкрепление. Главное - 
держать все свои войска вместе, и 
пусть враг сам нарывается на неприят- 
ности. Всех Зку Ктат5 полезно выде- 
лить в отдельный отряд, с помощью 
которого можно заблаговременно на- 
падать на те подходящие отряды про- 
тивника, в которых нет стрелков. Гео- 
графия местности вам знакома по 29-й 
миссии. В конечном счете надо дойти 
до центра города и снести там все за- 
щитные укрепления (бастионы и сто- 
рожевые башни). 


32. Ван 

Передовые отряды Веруны углуби- 
лись в джунгли Зона. Как бы их остано- 
вить? 

Задача: заманить противника в 
ловушку и уничтожить. Используйте 
Оеа{й То{ет$, 

Тоже простенькая миссия. В вашем 
распоряжении всего-навсего один 
хантер. Используйте его как приманку, 
подведя к войскам Веруны. После это- 
го драпайте в верхний правый угол 
карты, где расположены ваши тотемы, 
Они сделают свое дело. 


33. ТВе Оше Мат 

Ваш герой-хантер отправляется в 
разведку. 

Задача: узнать местоположение 
всех постов противника. 

Самое главное в этой миссии - по- 
дойти и уйти незамеченным. Ни в коем 
случае не ввязывайтесь в драку - это 
верный конец. Для этого используйте 
возвышенности, с которых дальше 
видно. С самого начала игры залезьте 
на пригорок южнее вас - с него вы уви- 
дите первый пост. Далее вам надо обо- 
гнуть этот пост и в любом месте за- 
лезть на центральную возвышенность. 
Далее обходите эту возвышенность по 
периметру. С нее вы увидите все 5 ос- 
тавшихся постов. Как только найдете 
последний пост, миссия и закончится. 

Замечание: завидев пост, хантер 
издает характерный рык, так что не от- 
водите его в сторону, пока не услыши- 
те этот рык; иначе будет считаться, что 
хантер не обнаружил этот пост, хотя вы 
сами его прекрасно разглядели. 


34. Уепдеапсе 

Час возмездия пробил. Войска Зо- 
на скрытно пробрались к побережью, 
на котором армия Веруны устроила 
свою базу. 


Задача: уничтожить противника. 

Достаточно тяжелая миссия. У ва- 
шего противника уже отстроена при- 
личная база и имеется солидный кон- 
тингент сил, тогда как вам приходится 
начинать с нуля. Основной принцип на- 
чальной стадии этой миссии - не высо- 
вываться раньше времени. Враг пока 
ЧТО «не знает» о вашем присутствии и 
не будет посылать «ударных кулаков» 
до тех пор, пока вы сами о себе не за- 
явите. 

Прежде всего застолбите все 
басгеа ${ез на территории леса (на 
пляж не суйтесь!). Сразу же позаботь- 
тесь об их охране, поставив возле каж- 
дого Годезюпе как минимум по одному 
Беа{й Тоет. Далее начинайте произ- 
водить дрейков и З1опе С!ап{$. Как 
только будет готово штук 10 «каменных 
гигантов» и штук 2--30 дрейков, мож- 
но потихоньку начинать наступление на 
базу противника. Пусть впереди идут 
З\юпе С!ап{5, а за ними - вся остальная 
рать, включая шаманов. Дрейки пусть 
кружатся над вашей армией. База про- 
тивника находится на возвышенности, 
в правой части карты. На возвышен- 
ность ведут два входа: первый — возле 
моря, второй - у правой кромки карты. 
Штурмуйте базу через второй вход, так 
как первый вход прикрывает еще и 
флот противника. Гиганты сметут бас- 
тионы и останутся прикрывать вас у 
подножия возвышенности, так как 
взойти на возвышенность они не могут 
(габариты не позволяют). 

Врывайтесь на отвоеванный пята- 
чок и переходите в глухую оборону, 
ставя как можно больше тотемов во- 
круг отвоеванного Засгед Зе. Пусть 
дрейки патрулируют лагерь. Наладьте 
массовое производство З{опе С!ап{$ и 
дрейков. Сами пока что не атакуйте — 
пусть противник сам лезет на рожон и 
гибнет пачками. Переходите в наступ- 
ление лишь тогда, когда войска девать 
станет некуда. Все защитные сооруже- 
ния сносите с помощью З\1юпе Сат{5, а 
остальные ваши войска пусть их при- 
крывают от нападений всякой «мелюз- 
ги». Не стремитесь занять сразу всю 
возвышенность, лучше постепенно от- 
тесняйте противника. 

Затем вам предстоит наклепать 
дюжую армию дрейков (штук 50-70) и 
разгромить флот противника, обосно- 
вавшийся к северу от возвышенности. 


35. Етеп'5 Ме5заде 

Предатель лорд Буриаш выдвинул 
ультиматум королю Арамона: он обе- 
щает пощадить всех мирных жителей в 
случае добровольной сдачи города. 
Король не верит Буриашу и посылает 
Эмена с отравленным клинком вместо 
верительных грамот. 

Задача: убить Буриаша и вер- 
нуться живым в замок. 

Очень простая миссия. Буриаш 
разбил свой лагерь на юго-востоке от 


замка (в деревне), там вы его найдете 
и убьете без труда. После этого как 
можно быстрее «делайте ноги». Бегите 
строго по дорогам - так существенно 
быстрее. Как ни странно, но самая 
главная опасность в этой миссии - не 
острые клинки телохранителей Буриа- 
ша, а «дружественный огонь», который 
будет открыт по вашим преследовате- 
лям, как только вы подбежите к замку. 
Забегите в замок, и миссия автомати- 
чески закончится. 


36. Соттоп РОК 

Узнав о смерти Буриаша, простой 
люд воспрянул духом. Появилась пред- 
водительница Эйла (Айа), призываю- 
щая крестьян взяться за топоры и вилы 
и изгнать нечисть с родной земли. 

Задача: завербовать как можно 
больше крестьян, захватить ТгеБи- 
спе{ и с его помощью разгромить 
базу Тароса. 

Оригинальная миссия. Походите 
по всем деревням и завербуйте всех 
крестьян (они становятся вашими юни- 
тами, как только Эйла подходит к ним 
достаточно близко). Насобирайте штук 
30, теперь осмотритесь. База Тароса 
прижата к правой кромке карты, в нее 
ведут две дороги. Чуть не доходя до 
нее увидите небольшой форпост, где и 
находится искомый Тгериспет, без ко- 
торого невозможно пройти миссию. 

Объедините всех крестьян в одну 
группу и направляйтесь всей оравой по 
верхней дороге. По пути придется 
убить несколько стражников. Пройдя 
через ущелье, поворачивайте на юг, к 
форпосту. 

По вам откроют огонь со стороже- 
вой башни, но не обращайте на это 
внимания и упорно двигайтесь к цент- 
ру форпоста. Как только приблизитесь 
к ТтебиспеГу (к нему должна подойти 
Эйла и как минимум 5 крестьян), он пе- 
рейдет на вашу сторону. Вместе с ним 
перейдет и сторожевая башня. 

Теперь вам надо открыть огонь из 
Тиебиспега по базе Тароса. Для навод- 
ки используйте мини-карту (по ней же 
можно указывать цель стрельбы): вра- 
жеские здания и юниты отмечаются на 
ней красными точками. Первым делом 
снесите все 4 сторожевые башни, при- 
крывающие оба входа на базу. Целить- 
ся можно прямо по основной карте, так 
как сторожевые башни стоят на харак- 
терных квадратных выступах (то есть 
ведите принудительный огонь по ним). 
Останутся еще два здания неподалеку 
от западного входа. 

Чтобы скорректировать огонь, 
можно приказать крестьянам подойти 
чуть ближе, чтобы здания оказались в 
поле вашего зрения. После этого вам 
останется только добить несколько 
солдат, патрулирующих дороги. Не за- 
будьте еще уничтожить Годез{юопе в 
правом верхнем углу базы. После этого 
миссия закончится. 
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37. ТНе Неа!" о? ТПезВ 

Жорес со своим отрядом достиг 
столицы Тароса. Разведка донесла, 
что священный артефакт - ТВе Неай о! 
Трезр - находится в храме на окраине 
города. 

Задача: скрытно проникнуть в 
храм и выкрасть артефакт. Жорес 
должен уцелеть. 

Искомый храм находится в северо- 
восточной части дворика. В сам дворик 
можно войти только с юга. Идите одной 
группой, прижимаясь к стенкам и ста- 
раясь не привлекать к себе внимания. 
Старайтесь избегать стычек, проскаль- 
зывая за спинами стражников. В про- 
хождении миссии будут два трудных 
момента. Первый: вход во дворик ох- 
раняют две магические башни, кото- 
рые обязательно откроют по вам огонь. 
Поэтому постарайтесь как можно быс- 
трее проскочить ворота (вдоль стенки 
на восток). Второй момент: возле хра- 
ма стоят два лучника-скелета, которые 
наверняка откроют стрельбу. Снимите 
их с помощью своих лучников. Береги- 
те Жореса! Жорес должен подойти к 
западной части храма, после чего мис- 
сия завершится. 


38. А И/еаутод о? Рогсе; 

Жорес узнал тайну артефакта. 
Оказывается, что с его помощью мож- 
но призывать мощных тварей. Для это- 
го надо принести в жертву несколько 
животных на Священном Алтаре. 

Задача: найти трех оленей и 
принести их в жертву на Священном 
Алтаре. Появится дракон, с помо- 
щью которого надо уничтожить базу 
Тароса на севере. 

Отправьте всех служителей Ану 
(Асо\е$ о! Апи) в лес, где они разыщут 
трех оленей (олени обычно пасутся в 
левом нижнем углу карты). Надо только 
подвести одного из служителей доста- 
точно близко к оленю, после чего он 
становится вашим юнитом. Подведите 
всех трех оленей к алтарю, и пусть сол- 
дат забьет их (оленей надо подвести 
как можно ближе, иначе солдат просто 
не сможет убить их). Появится дракон, 
с помощью которого не составит ника- 
кого труда уничтожить лагерь Тароса в 
левом верхнем углу карты. Сначала 
уничтожьте Кеер, затем принимайтесь 
за солдат. Не забудьте и про 1одез{юопе. 
Совет: применяйте Еацацаке — очень 
эффективное заклинание как против 
зданий, так и против больших скопле- 
ний противника, 


39. $ реп4огои$ ИПптд$ 


У Арамона теперь появилась мощ- 
ная «игрушка» — Огадоп о! Апи. Пусть 
трепещут таросианцы! 

Задача: уничтожить всех за- 
хватчиков. 

Очень легкая миссия. В принципе, 
ее можно пройти только с одним дра- 
коном. А здесь вам еще придается на- 
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земная группа поддержки. Используй- 
те Еа\пацаке и в случае чего отлетайте 
в сторону и подлечивайтесь. 


40. Вигтто ко Ногу 


Легендарный дракон приходит на 
выручку войскам Веруны. 

Задача: уничтожить всю армию 
Зона. 

Эта миссия очень похожа на пре- 
дыдущую. Действуйте в том же духе. С 
самого начала игры отдайте приказ ко- 
раблям высадить войска на восточном 
побережье. Не дожидаясь окончания 
высадки, направьте дракона в самую 
гущу наступающих войск Зона и мечи- 
те Еа\Пацаке направо и налево (ста- 
райтесь только не задеть здания и 
юниты Веруны). Как только высадка за- 
кончится, направляйте свои войска к 
ближайшим постройкам Веруны: пусть 
они там займут оборону. Пусть туда же 
подойдут и корабли (поддержка с моря 
никогда не помешает). Управляйте 
только драконом, старясь с помощью 
землетрясений уложить одновременно 
как можно больше юнитов противника. 
Эта миссия тоже не должна вызвать 
никаких затруднений (в принципе, ее 
можно пройти с помощью только одно- 
го дракона). Летучих мышей лучше 
всего добивать с помощью ЯгеБа!’а. 
Как только сгинет последняя мышка, 
так миссия и закончится. 


41. СоПарсе 

Армия Зона отступает под натис- 
ком объединенных сил Веруны и Ара- 
мона. Тирша, королева Зона, серьезно 
ранена. 

Задача: отойти на восток, при- 
крывая Тиршу. Тирша должно уце- 
леть. 

Тоже простая миссия, Выделите 
Тирше в сопровождение отряд гобли- 
нов (на всякий случай — отбиваться от 
волков) и отправьте их на восток. Все 
остальные силы объедините в одну ар- 
мию и займите оборону, дабы непри- 
ятель не догнал Тиршу. Такую оборону 
лучше всего устроить чуть к востоку от 
лагеря, на возвышенности, блокировав 
тем самым вход на нее. Миссия закон- 
чится, как только Тирша достигнет пра- 
вой кромки карты. 


42. Е5саре 
Войска Зоны продолжают проди- 


раться сквозь ряды противника, стре- 
мясь отвести Тиршу в безопасное место. 

Задача: отойти на северо-вос- 
ток. 

Эта миссия сложнее предыдущей. 
Теперь вам придется пробиваться с 
боем, наталкиваясь на засады против- 
ника. Так что войск вам потребуется 
чуть больше, чем дается в самом нача- 
ле игры. Поэтому сразу же застолбите 
обе Засгед Зйез и начните производить 
хантеров (лучше одновременно двумя 
шаманами). Параллельно наклепайте 
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штук 5 летучих мышей и две из них от- 
правьте в правый верхний угол карты 
(потом будет ясно, зачем это делает- 
ся). Как только у вас будет штук 15 хан- 
теров, настанет время трогаться в путь 
(дело в том, что войска противника то- 
же прибывают). Вперед пускайте лету- 
чих мышей. Это прекрасные разведчи- 
ки, и они будут заблаговременно нащу- 
пывать противника. Одновременно они 
будут служить наводчиками для вашего 
Зюпе Сиапга. Главную опасность для 
вас представляют мушкетеры и морти- 
ры (мортир будет штуки 2-3). 

Шаманов же оставьте около Засгед 
ЗКез, и пусть они продолжают клепать 
хантеров. Наметьте себе маршрут и 
старайтесь не отклоняться от него - 
лучше проскочить засаду, чем вступать 
в затяжное сражение. Однако пример- 
но на полпути ваши силы заметно по- 
редеют. К этому моменту будет готово 
еще штук 6-8 хантеров, направьте их в 
свои ряды и продолжайте двигаться 
дальше. Когда подойдете к возвышен- 
ности и до цели уже будет рукой по- 
дать, у вас почти не останется войск. 
Бросайте их на произвол судьбы и на- 
правляйте Тиршу в правый верхний 
угол карты, между рядами тотемов. Ка- 
залось бы, дело сделано, ведь тотемы 
будут прикрывать отход Тиршы. Но не 
тут-то было! Из засады на западе вы- 
скочат штук 6 варваров и быстренько 
догонят Тиршу (они бегают значи- 
тельно быстрее нее), и тогда тотемы 
не успеют ее защитить. Вот тут-то и 
пригодятся те две летучие мыши. Ког- 
да Тирша еще будет только подходить 
к тотемам, поднимите мышей в воз- 
дух и направьте их на запад. Они во- 
время раскроют засаду варваров, и 
тотемы заблаговременно откроют по 
ним огонь. Благодаря этому у Тирши 
появятся реальные шансы добежать до 
правого верхнего угла карты. 


43. Ргесфиз$ Сагдо 

Войска Веруны и Арамона прибли- 
зились к городу Элем - столице Таро- 
са. Злой маг Локен что-то задумал и 
хочет во что бы то ни стало спасти ми- 
стическую бутыль. 

Задача: вывести вагон с буты- 
лью (БоШе мадоп) из города и про- 
вести ее по южной дороге. 

Эта миссия покажется вам невы- 
полнимой, если вы попытаетесь про- 
биваться строго на юг. Дело в том, что 
за защитной стеной стоит целая бата- 
рея пушек, которая расстреляет вас 
прежде, чем вы к ней приблизитесь. Но 
приглядитесь: слева в защитной стене 
имеется еще один пролом, причем 
этот пролом вообще не охраняется. 
Вот через него можно обойти батарею 
и вырулить на ху же южную дорогу. 
Опасайтесь только дирижаблей, кото- 
рые прилетят с востока со второй вол- 
ной войск противника. Поэтому не 
мешкайте и направляйтесь в нужный 


пролом сразу же, как только разделае- 
тесь с первой волной противника. Если 
дирижабли засекут ваш конвой, то пло- 
хо дело: они послужат наводчиками 
все для тех же пушек, да и вторая вол- 
на «сядет вам на хвост». Далее манев- 
рируйте: можно проскочить все кон- 
вои, не вступая ни в какие стычки. 


44. ТВе Моозе Огауи$ Тютег 

Объединенные силы Веруны и 
Арамона штурмуют Элем. 

Задача: прорвать две линии 
обороны и завести 20 пушек во вну- 
тренний дворик. Элсин и Кирена 
должны остаться в живых. 

Крутая миссия, но тем интереснее 
играть. С самого начала игры вы зажа- 
ты в правом нижнем углу карты. Во- 
круг - сплошные крепостные стены с 
магическими башнями. Хорошо хоть 
вам дан приличный контингент войск, 
так что на первых порах его вполне хва- 
тит для обороны. 

Заняв обе Засгеа вез, первым де- 
лом произведите несколько птичек и 
заставьте их патрулировать ваш пята- 
чок. Тем самым вы существенно увели- 
чите радиус своего обзора, так что 
враг уже не застанет вас врасплох. За- 
тем поставьте один бастион и Тге- 
Биспе{. Начните массовое производст- 
во пушек и мушкетеров. А пока строит- 
ся ваша армия, займитесь отстрелом 
магических башен противника (с помо- 
щью Тгебиспега; птички будут служить 
наводчиками). В первую очередь унич- 
тожьте все башни по периметру ваше- 
го пятачка, дабы те не препятствовали 
вашим маневрам. Затем раздолбите 
стену, не пускающую вас на север (ве- 
дите принудительный огонь из пушек). 
Сразу за стеной вы обнаружите Засгед 
ЗНе, поставьте на нее Омпе Цоде${опе 
и закрепитесь на новом месте (парочка 
бастионов, парочка мортир и с десяток 
пушек и мушкетеров). Запустите па- 
рочку дирижаблей для лучшего обзора. 
Тем временем продолжайте расстре- 
ливать магические башни противни- 
ка — все дальше от вас на запад. По 
возможности разведайте всю мест- 
ность (с помощью птичек), особенно по 
направлению к левому нижнему углу 
карты. Займитесь производством зо- 
лотого дракона. 

Ну вот вы раздолбали все башни до 
левого нижнего угла карты, у вас есть 
золотой дракон, 20 лишних пушек и 20 
лишних мушкетеров (под «лишними» 
понимаются те, которые можно безбо- 
лезненно снять с обороны вашего ла- 
геря). Теперь самое время пробивать- 
ся в левый нижний угол карты. Двигай- 
тесь не спеша, используя золотого 
дракона в качестве разведчика и на- 
водчика. В левом нижнем углу карты вы 
найдете целую кучу Засгед Зйез. Те- 
перь ваша задача -— создать там солид- 
ную базу и хорошо укрепиться. Бастио- 
нов придется поставить с полдюжины. 


Постройте нужные здания и начните 
там массовое производство опять же 
пушек и мушкетеров. Поставьте 3-4 
Тгебиспега и начните выносить башни 


и здания противника к северу от вас -— 
там у Тароса «непрерывная база» 
вплоть до верхнего левого угла карты. 
В ходе всего этого дела вам придется 
выдержать не одну массовую атаку, 
причем с различных направлений, так 
что старайтесь распределять свои вой- 
ска равномерно. Не забывайте и про 
раннее обнаружение противника (с по- 
мощью патрульных птичек и дирижаб- 
лей) - ведьмы могут нанести солидный 
урон, если их вовремя не обнаружить и 
не расстрелять еще на дальних подсту- 
пах. Много неприятностей доставляют 
и Еге Бетоп$, которые могут плевать- 
ся огнем со значительного расстояния, 
оставаясь для вас невидимыми. 

Как только исчерпаете лимит стро- 
ительства (в миссии можно иметь од- 
новременно не более 200 юнитов), 
идите сами атаковать противника, дви- 
гаясь строго на север (выводите бук- 
вально всех из второй своей базы). 
Вам предстоит прорвать 2 линии обо- 
роны. Каждая линия огорожена нераз- 
рушимой каменной стеной. По стенам 
любят прогуливаться лучники-скелеты 
и ведьмы. Золотого дракона опять же 
используйте в качестве разведчика-на- 
водчика. Ваших сил в принципе должно 
хватить, чтобы смять обе линии и про- 
рваться во внутренний дворик (если 
нет —- соорудите еще одну мини-базу 
после первой линии, отдышитесь и на- 
беритесь сил). Только вряд ли у вас со- 
хранится 20 пушек (именно столько 
нужно для успешного завершения мис- 
сии). Поэтому приведите в дворик 
Маде Вийаега, постройте Кеер и начи- 
найте производить там пушки, пока их 
число не достигнет 20. Только держите 
ухо востро, поскольку по окрестностям 
еще рыщут недобитые банды против- 
ника. 


45. Везеё шиИв Оапдег 

Эскорт с ценным грузом продол- 
жает двигаться дальше. 

Задача: довести вагон с буты- 
лью (БоШе мадоп) до южной кромки 
карты. 

Эту миссию можно пройти весьма 
легко, если не торопить события. С са- 
мого начала игры соберите охранников 
плотным полукругом вокруг вагона и 
ждите. Первыми появятся полдюжины 
воинов с мечами (\М/агиго$), которые 
будут упорно пытаться пролезть к ваго- 
ну (не вступая в драку) и будут автома- 
тически уничтожены. Затем подвалят 3 
варвара с двумя магическими лучника- 
ми. С варварами выйдет та же история, 
а вот на лучников загодя натравите 
своих Эку Ктар($, так как лучники но- 
ровят стрелять с дальнего расстояния. 
Потом подойдут мушкетеры (двумя 
группами: 2+3). Этих лучше всего «уго- 


стить снежками» (ведьмы применяют 
заклинание |се З1югт). 

Далее наступит затишье и, сколько 
бы вы ни ждали, никто не появится. Ка- 
залось бы, путь свободен. Но это не 
так. У побережья стоит флот Веруны и 
начнет вести огонь по вашей процес- 
сии, как только она начнет огибать с 
востока центральную гору. Конечно же, 
эта проблема решается просто: гору 
надо обходить с запада, по бездоро- 
жью. Но тут вторая загвоздка: как толь- 
ко повозка подойдет к горе, в нижней 
части карты появится весьма солидная 
группа противника: 3 берсерка, 1 вар- 
вар, 2 титана, 2 амазонки и 3 конника 
(Ногзетеп). И тогда будет справиться с 
ней нелегко, но все же можно (органи- 
зовав такую же оборону вокруг повоз- 
ки). Но можно и схитрить. Сначала от- 
правьте в нижнюю часть карты всех 
ведьм и равномерно их рассредоточь- 
те там. Лишь потом двигайте повозку с 
остальной частью охранников, по- 
скольку та самая группа противника 
реагирует только на приближение по- 
возки. И тогда ведьмы смогут «заки- 
дать снежками» врагов еще на безо- 
пасном расстоянии от повозки. После 
этого вам останется только довести 
повозку до нижней части карты, дер- 
жась как можно дальше от берега. 


46. ТВе Неаг® о? Е!ат 

Армии Веруны и Арамона ворва- 
лись в Элем. Идут уличные бои. 

Задача: перебить всех врагов 
до последнего солдата. Элсини Ки- 
рена должны выжить. 

Тоже крутая миссия, с «водным 
сценарием». 

Образовав формацию, направляй- 
тесь всей гурьбой на запад. Скоро вы 
наткнетесь на вражеский 1одез{опе, 
охраняемый зомби и скелетами-лучни- 
ками. Самое главное в этой стычке — 
«засветить» скелетов, дабы постарать- 
ся расправиться с ними как можно 
раньше. Для этого можно использо- 
вать не только быстроходных конников, 
но и самих Элсина и Кирену - ведь «за- 
пас прочности» у них очень большой. 
Расправившись с врагами, действуйте 
очень быстро по следующему плану. 
Ставьте 1одез{опе, затем - Епс!ауе и 
сделайте двух птичек. Сразу же по- 
ставьте птичек на патрульный облет ва- 
шей территории, так вскоре подвалит 
дюжина скелетов-лучников. Далее 
стройте Цитадель и начинайте массо- 
вое производство мушкетеров. Одно- 
временно с этим постройте бастион, 
защищающий вас с юга; протяните 
стену, блокирующую подход с южного 
направления. А пока все это строится, 
производите еще одну птичку и на- 
правляйтесь с ней в разведку. Вы успе- 
ете открыть примерно четверть карты, 
как на вашу базу нападет весьма со- 
лидная группа: парочка Зку Ктю$ 
при поддержке нескольких гоп ВеакК$ 


(эти подойдут со стороны моря, с юго- 
западного направления) плюс полдю- 
жины В!аде Бетоп$ вкупе с пятеркой 
Аге Оетоп$ (с южного направления). К 
этому времени у вас обязательно дол- 
жен быть готов бастион и хотя бы пол- 
дюжины дополнительных мушкетеров. 
Битва предстоит нелегкая, самое глав- 
ное в ней - «засвечивать» Ете Бетопз, 
для чего используйте Элсина и Кирену 
(ваши птички довольно быстро будут 
сожжены). 

Отразив эту атаку, обратите внима- 
ние на узкую полоску суши, тянущуюся 
от вас на запад. Вскоре по ней пойдут с 
полдюжины Еие Оетопз. Расправиться 
с ними будет очень легко — достаточно 
поставить там стену, а за ней располо- 
жить стрелков. После этого все ваше 
внимание должно быть приковано к 
юго-западному и южному направлени- 
ям. Оттуда начнутся атаки Спо${ З9рз, 
которые будут стремиться высадить 
десант на ваше побережье. Поэтому 
надо бы успеть поставить еще парочку 
бастионов и произвести еще полдюжи- 
ны мушкетеров. 

Далее замените Годез{опе на «бо- 
жественный» аналог, постройте Зеа 
Рой и произведите там штук 6 Нагрооп 
З1рз. Под прикрытием этих кораблей 
ведите жрицу, Рие${ о! Ийг и полдюжи- 
ны мушкетеров на юг, пока они не най- 
дут Засгед $це. Пусть жрец ставит 
Омпе Годез!юпе, а жрица тем време- 
нем - бастион. Далее сместитесь чуть 
на восток, где найдете вторую Засгед 
ЗЦе$. Повторите ту же операцию. Те- 
перь вы обеспечили себя солидным 
притоком маны: примерно +135. Надо 
как следует закрепить свои позиции. 
Для этого возле каждого Годез{юопе по- 
ставьте еще по парочке бастионов, 
прикрывая южное и юго-западное на- 
правления. Именно оттуда ждите нале- 
тов Васк КпюГ\{. Так что не мешало бы 
произвести еще полдюжины мушкете- 
ров. 

Далее по той же схеме сместитесь 
еще немного на юго-запад и займите 
там несколько Засгед Зцез, не забыв 
как следует закрепиться. Это даст вам 
приток маны около +200. Все, можете 
отдышаться. Переломный момент в иг- 
ре наступил. Далее будет значительно 
легче. 

Теперь можно начинать громить 
противника. Лучше всего для этого ис- 
пользовать флот Веруны: он очень 
мощный, сравнительно недорогой и 
многоцелевой. Кроме того, корабли 
движутся значительно быстрее, чем 
сухопутные войска. Наконец, не будет 
проблем с В!аае Ветоп'ами и прочими 
тварями, сильными в рукопашном 
бою - они просто не могут атаковать 
корабли и тем самым превращаются в 
беззащитные мишени. Есть только од- 
на загвоздка: мосты будут блокировать 
проход кораблей. Но эта проблема ре- 
шается просто: упершись в мост, веди- 
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Далее есть два пути. 
Первый - попытаться 
зыиграть чвавалерийским 
наскоком». Для этого 
зедите всех драконов в 
празому нижнему углу 
варты и остановитесь, 
долетев до горы. Далее 
дзигаться опасно, тав нак 
Лонена, сврывающегося в 
самом углу варты, 
прикрывает группа ведьм 
(своло пяти) и пара 
десятиов лучнихов- 
скелетов в статусе 
ветеранов. 

Если попрете напролом в 
Локену, то положите всех 
дравонов, не успев убить 


дракона (5ку К!) и 
ведите его в ведьман. Те 
не пренинут 
зоспользоваться магией 
ке $0. 

Вам надо подгадать так, 
чтобы «снегопад» 
пришелся на армию 
противника: ваш дракон 
будет убит, но вместе с 


ним и поляжет часть 
врагов. 
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те жрицу, и пусть она ставит $еа Рой за 
мостом. Там вы сделаете новый флот, а 
старый будет прикрывать уже отвое- 
ванные рубежи. Типичный состав фло- 
та: 12 Нагрооп $1р$ (для защиты от ле- 
тающих тварей), 6 Мап о! М/аг (мощный 
удар по суше) и 3 Тгебиспе{ $9рз (что- 
бы достать удаленные мишени). Флоту 
необходимы разведчики-наводчики. 
На первых порах сгодятся птички, за- 
тем замените их драконами. 

Начните с правого нижнего угла 
карты. Эту базу противника вы уничто- 
жите без малейшего труда. Затем при- 
нимайтесь за верхний левый угол кар- 
ты. Там тоже все просто. Единственная 
трудность возникнет с Вагк Риез - 
мощная гадина, так что против него 
бессильны даже два ваших дракона 
(Зеа Огадоп и Со!4 Огадоп). Кроме то- 
го, Нагрооп Эр наносят ему мало вре- 
да, потому как часто промахиваются, 
да и стрелы их слабоваты. Можно пой- 
ти на следующую хитрость. Заранее 
подготовьте отряд из 25-30 мушкете- 
ров и держите его в засаде. Затем ис- 
пользуйте драконов в качестве при- 
манки, чтобы Багк Риез{ напоролся на 
мушкетеров. 

Пара их дружных залпов - и дело 
сделано. 

Потом останется база в левом ниж- 
нем углу карты. С ней придется потя- 
желее, так как флот не может подойти 
достаточно близко. Здесь не обойтись 
без сухопутных войск. Поэтому подво- 
дите жрицу и таде ошаега, и пусть они 
под прикрытием вашего флота строят 
Кеер и Цитадель. Начните в них массо- 
вое производство мушкетеров и пу- 
шек. Мушкетеров потребуется штук 40, 
пушек - штук 10. Если появится сооб- 
щение, что лимит строительства (200 
юнитов) исчерпан, просто расформи- 
руйте юниты, оставшиеся у вас глубоко 
в тылу. 

Перед наступлением надо уничто- 
жить все Маде То\мегз, коих там с пол- 
дюжины. Выносите их с помощью 
Тиебиспе{ $рз, а в качестве наводчи- 
ков используйте драконов. Далее поти- 
хоньку двигайте сухопутные войска. 
Основное препятствие - все те же Вагк 
Рие${$, которых надо заманивать под 
выстрелы мушкетеров. Других про- 
блем быть не должно. Как только унич- 
тожите последнего солдата противни- 
ка, миссия и закончится. 


47. $еа $падоми 

Караван с ценным грузом продол- 
жает двигаться дальше. 

Задача: довести вагон с буты- 
лью до южной гавани и загрузить 
его на корабль. Провести корабль 
на север. 

Карта этой миссии очень похожа на 
карту 45-й миссии: есть все то же опас- 
ное побережье, с которого ведет огонь 
флот Веруны, а дорога так же тянется с 
севера на юг (разве что нет горы в цен- 


тре). Только условия будут чуть по- 
сложнее: теперь почти все время с 
востока будут подходить свежие силы 
противника. Правда, и вам будут помо- 
гать союзники, подходящие с запада 
(они отображаются белыми точками), 
однако силы их явно слабее и управ- 
лять ими вы никак не можете. 

Идея прохождения миссии такая: 
двигайте вагон, прижимая его как мож- 
но ближе к левой кромке карты (на- 
сколько позволяют горы). Пусть Риге 
Мадез и ведьмы (переведите всех 
ведьм на режим использования магии 
{пипадегроК) прикрывают его движение, 
старясь не ввязываться в сражение: 
пусть себе «зеленые» воюют с «белы- 
ми». А вот ЭКу Кпю {$ рекомендуется 
использовать очень активно, помогая 
«белым». 

При этом вы почти ничем не риску- 
ете, так как «зеленые» обычно увлече- 
ны сражением с «белыми» и не обра- 
щают на 5Ку Кпю $ никакого внима- 
ния. Выжигайте ими все стреляющие 
юниты противника, в первую очередь 
мушкетеров и Мадс Агспег$. И сразу 
же переключайте их на тех, кто попыта- 
ется атаковать ваш караван. 

В этой миссии будет только одно 
трудное место, когда с севера на вас 
нападет отряд берсерков (штук 5). Так 
что обязательно прикрывайте тыл ва- 
гона. В принципе, на это дело можно 
отрядить одну ведьму: пусть она пле- 
тется где-то в хвосте и вообще не ввя- 
зывается в драки, накапливая тем са- 
мым ману. А как только появятся бер- 
серки, пусть она угостит их «снежком» 
(1се Зогт). 

Старайтесь не задерживаться, со- 
блазняясь идеей сначала выжечь с по- 
мощью Эку Кпюф$ неподвижно стоя- 
щих в засаде воинов противника. Это 
может обернуться против вас, так как 
почти непрерывно подходят все новые 
силы противника, 

Как только доведете вагон до юж- 
ной гавани и увидите там корабль, счи- 
тайте, что уже выиграли миссию. Даль- 
ше остается погрузить вагон на ко- 
рабль и доплыть до верхней кромки 
карты. 

Вас может атаковать флот против- 
ника, но от него легко уйти, перейдя в 
режим невидимости (с!оак). Рекомен- 
дуется плыть сначала вдоль нижней, а 
затем вдоль правой кромки карты. 

Р. $. Есть другой способ прохожде- 
ния этой миссии. Он более надежный, 
но затяжной. Идея заключается в том, 
чтобы вообще не двигать тележку, пока 
не расчистите весь путь с помощью 
Мта7! и одного ЗКу Кпю!{ (остальные 
силы пусть прикрывают тележку со 
всех сторон). Сначала дождитесь, пока 
«зеленые» прикончат всех «белых» и 
замрут на месте. Затем осторожно 
продвигайте Зку Кат, используя его 
как наводчика для М!а?1. Мнаг! же бу- 
дет приканчивать всех поодиночке (це- 


лясь по мини-карте), кидая свой нож с 
дальнего расстояния, оставаясь вне 
предела видимости противника. 


48. ТВе Неауеп$ ИЛИ Фиаке 

Объединенные силы Арамона и 
Веруны подошли к цитадели Локена. 

Задача: убить Локена. 

Поставьте Годезюпе и равномерно 
рассредоточьте вокруг него свою ар- 
мию в два эшелона: стрелки, как все- 
гда, позади. Далеко не ходите, так как 
довольно близко от вас находятся 
Маде Томегз (по всем направлениям). 
Постройте Епс!ауе и сделайте пару 
птичек. 

Заставьте их патрулировать вашу 
территорию. Ставьте Цитадель и начи- 
найте массовое производство мушке- 
теров. Не успеете вы склепать парочку, 
как на вас нападет элитная армия вете- 
ранов. 

Враги будут идти практически од- 
новременно со всех направлений, но 
сдержать натиск можно ценой гибели 
лишь 3—4 ваших юнитов. 

Далее вам надо пройти чуть на се- 
вер, где находится Засгед Зце. Только 
вам будет мешать одна Маде То\мег. 
Чтобы уничтожить ее, заставьте одну 
из птичек летать так, чтобы эта башня 
постоянно находилась в поле вашего 
зрения. Подведите катапульты на до- 
статочно близкое (но безопасное для 
них) расстояние, и они сами откроют 
огонь по этой башне. Тем временем 
произведите Риез+{ о ИЙг (или воскре- 
сите, если найдете его труп неподале- 
ку), и он поставит Омпе 1одезюопе. 
Замените первый Годезюпе на усо- 
вершенствованный аналог и возоб- 
новляйте массовое производство 
мушкетеров. 

Делайте только их, так как впере- 
ди - нелегкое сражение с летающими 
юнитами противника. К вам подвалят 
одновременно штуки 4 Багк Риез{ и 
штук 5 ЗКу Кю. Так что к этому вре- 
мени надо обязательно иметь около 40 
мушкетеров. 

После отражения атаки ставьте 
Тгебиспе{ и начинайте уничтожать все 
магические башни, мешающие вашему 
расширению. Одновременно укреп- 
ляйте свой лагерь, строя бастионы по 
всему периметру. Займитесь развед- 
кой местности. 

Как только с башнями будет покон- 
чено, займите еще одно Засгеа Зве к 
югу от вас. Поставьте и там парочку ба- 
стионов и обнесите всю вашу террито- 
рию крепостной стеной. Пусть дири- 
жабли летают вдоль крепостных стен, 
своевременно выявляя надвигающего 
противника. 

Теперь вам надо устроить «охоту за 
скальпом». Возьмите Элсина, пару де- 
сятков мушкетеров и дирижабль. В 
этом составе осторожно продвигай- 
тесь на юг. Ваша задача - найти и при- 
кончить Оагк Мазоп, а затем воскре- 


сить его. Благодаря этому вы получите 
доступ к юнитам Тароса. 

Пусть теперь Мазоп построит 
Тетр!е, где вы начнете массовое про- 
изводство ЭКу Кпат{$. Сразу же дайте 
им задание патрулировать вашу базу — 
так они потихоньку будут набираться 
опыта, уничтожая противника. Парал- 
лельно созовите двух драконов — Васк 
Огадоп и Зеа Огадоп. Как только будет 
готово штук 15-20 драконов, уже мож- 
но приступать к активным действиям. 

Далее есть два пути. Первый - по- 
пытаться выиграть «кавалерийским на- 
скоком». Для этого ведите всех драко- 
нов к правому нижнему углу карты и ос- 
тановитесь, долетев до горы. Далее 
двигаться опасно, так как Локена, 
скрывающегося в самом углу карты, 
прикрывает группа ведьм (около пяти) 
и пара десятков лучников-скелетов в 
статусе ветеранов. 

Если попрете напролом к Локену, 
то положите всех драконов, не успев 
убить Локена (у него громадный запас 
здоровья). Но здесь можно схитрить. 
Выделите только одно дракона ($5ку 
Кпюп® и ведите его к ведьмам. Те не 
преминут воспользоваться магией |се 
З1огт. 

Вам надо подгадать так, чтобы 
«снегопад» пришелся на армию про- 
тивника: ваш дракон будет убит, но 
вместе с ним и поляжет часть врагов. 
Повторите такую операцию несколько 
раз, пока путь не станет относительно 
свободен (главное - чтобы не осталось 
ни одного лучника-скелета). Вот те- 
перь и бросайте всех своих драконов 
на Локена. Если притащится какая-ни- 
будь выжившая ведьма, то она только 
поможет вам, когда «закидает снежка- 
ми» правый нижний угол карты, уско- 
рив тем самым гибель Локена. 

Но этот путь довольно труден, и 
вам придется переигрывать несколько 
раз, прежде чем добьетесь успеха. 
Второй путь надежней, но потребует 
больше времени. Суть дела состоит в 
том, чтобы натренировать своих дра- 
конов до статуса «прожженных ветера- 
нов», после чего никакие ведьмы не бу- 
дут вам страшны. Для тренировки дра- 
конов бросайте их на базы и отдельные 
отряды противника, не забывая вовре- 
мя возвращаться на базу, чтобы подле- 
читься (для ускорения лечения пост- 
ройте несколько РШаг$ о? №9). 

Но вот враг повержен. Кончилась 
многовековая война. Однако зло не ис- 
коренено. Вы не забыли о той таинст- 
венной бутыли, которая уплыла на ко- 
рабле? Так что ждите адОд-оп. 


КАК ПЕРЕСКОЧИТЬ 

ЧЕРЕЗ МИССИЮ 

Очень просто. Для начала ПРОИГ- 
РАЙТЕ ее (самый простой способ сде- 
лать это — использовать комбинацию 
Си +А, С + О). Тогда вам предложат 
переиграть ее. Не делайте этого. Вме- 


$ТНАТЕСУ 


сто этого выйдите в основное меню и 
снова войдите в Р!ау Адуетиге. После 
этого вам станет доступной следую- 
щая миссия. 


КАК УСКОРИТЬ ИГРУ 


Репнит 233 с 32 Мб - это действи- 
тельно минимальные требования, вы- 
ставленные разработчиками. Но пол- 
ностью комфортно вы будете себя чув- 
ствовать только на Репнит 1 300 с 64 
Мб 100 МН? ЗОВАМ. 

Возросшие требования (по срав- 
нению с оригинальным ТА) объясняют- 
ся тремя обстоятельствами: перехо- 
дом на 16-битную графику, значитель- 
ным увеличением числа полигонов для 
изображения юнитов и резким увели- 
чением числа скриптов для описания 
их движения. 

Пусть вас не сбивает с толку, что 
ТА: Ктадотз$ поддерживает ЗО-уско- 
рители. Специфика игрового движка 
ТА такова, что ЗО-ускорители вовсе не 
ускоряют игру, а лишь дают некие 
спецэффекты (типа клубящего тумана 
109 01 маг). Поэтому выбирайте лучше 
ЗоН\маге гепдеипд —- быстродействие 
возрастет на 10-15 % (по сравнению с 
любым 30 гепаейпа) ценой потери этих 
самых спецэффектов (невелика беда!). 

Убедитесь, что вы используйте 
Онес{Х версии 6.1. Еще больше уско- 
рит игру Онес{Х 7.0, который должен 
появиться СОВСЕМ СКОРО (если уже 
не появился в тот момент, когда вы чи- 
таете эти строки). 

Обязательно дефрагментируйте 
жесткий диск перед установкой игры. 

Прикупите оперативной памяти. 
Она сейчас весьма дешевая. Переход с 
64 Мб на 128 Мб очень сильно ускоря- 
ет игру. 

Установите то же разрешение мо- 
нитора, которое вы используете при 
игре в Ктддот$. Это устранит необхо- 
димость смены графического разре- 
шения при переходе между миссиями 
и тем самым уменьшит время этого пе- 
рехода. 


ИНТЕРНЕТ 


Официальный сайт разработчиков: 
№Ер:/Лимии.сауедо?.сотЛа-—Кпэ2дот$ 


Неофициальные сайты: 

В р:/Лилиим Хаитуегзе.сот/ 

В р://млмими фаКтядот$.соп/ 

В р:/Лмиим Хоа! --ФоттаНоп.сот/ 

ПИ Ер:/Лмииии Хаки дотт$. пеМтдех. Вт! 

В ру/Лииим. ап ИЙабопсетщег.сот/ 
ВНру/Лимимим.апиИЙа{ед.соп/ 
ир:/ЛюофаНу.га-—$гайегу.сот/ 
ННру/Лиммм.апоеге.сот/всЛаКтедот$Л 
пдех. Вт! 

НЕр://ип4егиог19 го{ипесйу.соп/ро$а/ 
110/ютедотзЛидех. Вт 
Вр://ксотемебргомег.сопи/ 

№ р://216,156,97,111/ТАКЛидех2 пт! 


Игорь Савенков 
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АЦЕМ$ \У5. РКЕРАТОК 

Бонус Рипли 

Начните новую игру на максималь- 
но легком уровне. Нажмите -, чтобы 
появилась консоль. Напечатайте: «НР- 
ТЕУ_М/А$_НЕВЕ», и вы получите сек- 
ретный бонус. 


Чит-коды в командной 

строке 

Запустите игру с параметром -1ат- 
рсжг -4еБид в командной строке. На- 
пример, «С;\Рох\Айеп$ Уегзиз Ргедаюг 
—атрсхиг -ЧеБид». Затем во время про- 
хождения миссии нажмите =, чтобы по- 
явилась командная строка. Этот код 
рассчитан на версию игры с патчем А\уР 
зауе-дате ра{сп. Напечатайте следую- 
щие коды: 

«ОЧСК$АМЕ» /»ОСКЕОАО» - за- 
грузка или сохранение с первого слота; 

«ЗАМЕ #/1ОАО #» (где # - число от 
1 до 8) - сохранение и загрузка со сло- 
та с указанным номером; 

«ЗАМЕЗТЕЕТ» — показывает, как мно- 
го осталось у игрока доступных сохра- 
нялок в текущей игре с установленным 
уровнем сложности. Это же число бу- 
дет показано в любое время, когда вы 
сохраняете или восстанавливаете игру. 


Обычные команды и 
переменные командной 
строки 

Введите в командной строке ко- 
манду «ИЗТ\АВ». Это откроет для вас 
доступ к системе внутриигровой помо- 
щи. Станут также доступными следую- 
щие переменные командной строки. За- 
мените «#» на необходимое вам число. 

«МОТЮОМТВАСКЕВУОГОМЕ» - дан- 
ное значение установлено по умолча- 
нию на максимум (1.0). Вы можете сни- 
зить его путем изменения номера (0.75 
или 0.5). 

«СВОУСНМООЕ» - эта команда 
консоли позволяет игрокам менять 
крадущихся Чужих на Чужих ползаю- 
щих. Для этого наберите «СВОУСН- 
МОПЕ 1» в командной строке. Команда 
«СВОУСНМОПЕ 0» возвращает игру к 
исходному состоянию. 


Отладочные команды и 
переменные командной 
строки 

Если вам не чуждо желание более 
основательно поковыряться в данной 
игре, вы сможете получить доступ кря- 
ду пока что скрытых отладочных ко- 
манд. В том числе это откроет вам до- 
ступ к неуязвимости. Для этого игру 
необходимо запустить из командной 
строки с параметром «-Чдебид». Напри- 
мер: «А/Рехе —дебид». 

В этом режиме Ми#рауег не до- 
ступен, а пройденные уровни не отме- 
чаются как пройденные. Не доступен 
также ни один новый официальный ре- 
жим кодов. Во время игры напечатайте 
в консоли «ИЗТСМО». 
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«СОС» - режим Бога. Вы по-преж- 
нему теряете жизнь, если в вас попада- 
ют, однако даже когда ваше здоровье 
упадет до нуля, ничего плохого с вами 
не произойдет. 

«СМЕАНМ/ЕАРОМ$» - все оружие. 

«ЭНОМ/ЕР$» — показывает текущие 
Нате-гае в секунду на экране. 

«ЗНОМ/РОЕУСОУМТ» — показывает 
количество отрендеренных полигонов 
на фрейм на экране. 

«ИСНТ» - создает вокруг игрока 
источник света. При повторе команды 
свет будет все ярче и ярче. 


Команды, связанные с 

применением ботов 

«АНЕМВОТ» — создает Чужого не- 
посредственно перед игроком. 

«МАРИМЕВОТ #» - создает морско- 
го пехотинца или гражданское лицо 
(где # обозначает номер соответству- 
ющего типа человека). 

«РВЕООВОТ #» - создает Ргеда- 


: юга (где # аналогично обозначает 
? тип). 


«РВЕОАНЕМВОТ» - создает Ргеда- 
{ог-Айеп’а. 

«РВАЕТОНАМВОТ» - создает Ргае- 
{опап Айеп’а. 

«ХЕМОВОВОС» - создает Хепобого’а. 

Возможен неожиданный обвал иг- 
ры при использовании этих кодов. По- 
явление ботов на уровне может также 
привести к некоторым изменениям в 
игровом процессе. 

Для того чтобы создать бота, его 
модель должна существовать на теку- 
щем уровне. Но их можно загрузить, 
воспользовавшись командной стро- 
кой. 

В следующих переменных команд- 
ной строки также необходимо заме- 
нить # на число. Напечатайте в команд- 
ной строке в консоли «ИЗТ\АВ», и вам 
станет доступна внутриигровая по- 
мощь: 

«МОТЮМТВАСКЕВ$РЕЕО» - увели- 
чивает скорость или замедляет то#Ноп 
1таскег морского пехотинца. Доступ- 
ные варианты ранжируются от 0 до 16, 
значение по умолчанию - 1. 

«ИМЕЗСАЦЕ #» — меняет скорость 
течения внутриигрового времени. На- 
пример, при использовании команды 
«ИМЕЗСАЦЕ 0.5» время будет течь с 
половинной скоростью от естествен- 
ного. Для тех, кто хочет использовать 
код, связанный с режимом Джона Ву 
(«уойпМ/ооМоае»), будет полезно 
знать, что данный эффект носит дина- 
мический характер. Чем медленнее тя- 
нется время, тем больше событий про- 
исходит на экране. 

«МЛВЕРВАМЕМОПЕ #» - показывает 
детали обстановки и/или персонажей, 
использующих ммгейате-графику. 

«ООРРЕЕВЗНИЕТ #» — включает/вы- 
ключает использование Ворр!ег $ та 
относительно звуков, производимых 
игроком-Чужим. 


«ЗКУ_ВЕО #» - меняется красный 
компонент на небе. 

«Э5КУ СРВЕЕМ #» — меняется зеле- 
ный компонент на небе. 

«ЭКУ_ВЦОЕ #» - меняется голубой 
компонент на небе. 

«ГЕАМЗСАЦЕ #» - изменение режи- 
ма камеры. 


РУМСЕОМ 2 

Во время миссии нажмите одно- 
временно СТВЬ + АЁТ + С (вы услыши- 
те звуковой сигнал) и наберите один из 
следующих кодов: 

зПом/ те {пе топеу - дает деньги. 

пом {Пе гат паз допе - открывает 
карту. 

{ее! {пе ромег — поднимает уровень 
всех монстров до 10. 

1515 15 ту спигсй -— открывает доступ 
ко всем комнатам. 

Ш ше Бе${ - открывает доступ ко 
всем комнатам и ловушка. 

1 Бейеуе #5 тадс - открывает все 
заклинания. 

о по! 1еаг 1Пе геарег - завершает 
уровень. 

Добавьте следующие параметры в 
командную строку при запуске игры, 
чтобы получить доступ к интересующе- 
му вас уровню: 

-!еуе! (название уровня) 

Например: СЛОК2\аК2.ехе -!е\е! 
1е\ме!15. 

Список всех уровней можно найти в 
директории ОК20/Р\ОАТА\ЕОТОВ\МАР$\ 

Кампании соответствуют карты от 
Геуе! до 1еуе!20, кроме уровней 1е- 
уеба и 1емебЬ, 1еме!1а, 1еуе! 1 1Ь и 1е- 
уе!11с, 1еуе!15а и 1еуе!1 56. Секретные 
миссии обозначены как $есге{1 - зесге!5. 


ОЕТТА РОВСЕ 


Нажмите клавишу =, чтобы открыть 
командную строку, затем введите: 

витемиивуоцгое{5по{ — Сотрщег 
Воск$! 

созеюоуои — противники не видят 
вас. 

1е1тедо - выбор игрового уровня, 

Ку - прорисовка неба станет ме- 
нее детализированной. Это повысит 
общую скорость игры. 


РЕЗСЕМТ 3 
Следующие коды необходимо вве- 
сти во время игры: 
УУММУРОМУОМ - режим Бога. 
ЕВЕЕТОР - убить всех врагов в 
шахте. 
ВИМРИЕВЕ$Т -— полный щит, энер- 
гия, все оружие, 500 ракет. 
МСНТУАРНВООПЕ - Соак. 
ЕВАМЕТ!МЕ - показать ЕР$. 
1ОМССНИМР - режим «Спазе Мем», 
М/ЕВОТЕХТИВЕ - режим особых 
текстур. 


НЕАУУ СЕАЮ 2 


Нажмите -, чтобы получить доступ 
кчат-интерфейсу. Затем напечатайте: 


зе сатё — режим Бога, 
зе п!5$юп -— завершить уровень в 
автоматическом режиме. 


В начале игры вам будет предло- 
жено выбрать кампанию. Напечатайте 
на этом экране 1атспеаег. Если вы не 
ошиблись при наборе кода, то услыши- 
те негромкий звук. Теперь вы можете 
вводить следующие коды в любое вре- 
мя в течение игры, а также на любом 
экране меню. Точно так же при пра- 
вильном использовании кода вы услы- 
шите тот же звук. 

геззигес! — после того как вас уби- 
ли, напечатайте код. Вы вновь верне- 
тесь в игру в качестве зомби. Полюбуй- 
тесь собственным черепом. 

Типпупеаа - теперь у вас большая 
голова. 

КИНАета! - убить всех ваших про- 
тивников. 

эпомдпеепа - показать конец игры. 

датедопе - благополучное завер- 
шение текущей миссии независимо от 
того, где в данный момент находитесь 
вы и ваши люди. 

дате{а! - провал текущей миссии. 

орепайЙдоог — открыть все двери. 

а!Неп$ - вы получаете все оружие: 
ружья, ракеты, гранатометы и т. д. 
епету! - обзор врага. 

епетуБ - обзор врага позади вас. 

р!ауегсоога$ - показать ваши коор- 
динаты в верхнем левом углу. 

пойй$ — игрок не получает повреж- 
дений от попаданий врага. 

1агасгой — для поклонников пышно- 
телой брюнетки. 


ЗЕТАЮНТЕВ 3 

УНИИ: + Е — пополнить горючее. 

ЗВ + М — пополнить боеприпасы. 

САИ + Х или СИ + М - уничтожить 
цель. 


Начните игру с командной строки с 
параметром «+4еуеюорег 1» (например: 
«С\Ктарт\кторт.ехе +деуеорег 1»). 
Если вам не хочется этого делать, ана- 
логичного эффекта можно добиться, 
если в файле ашоехес.са прописать 
деуеорег 1. 

Данный файл должен находиться в 
директории «/кторт/тат». Затем ис- 
пользуйте клавишу —, чтобы вызвать 
консоль во время игры, и напечатайте 
следующие коды. 

|ММОВТАЕ - режим Бога. 

Следующие коды позволяют вам 
получить определенные предметы и 
оружие. Использовать их необходимо в 
комбинации с кодом СМЕ, например, 
СМЕ САЗН. 

\УНИЗКЕУ — получить виски. 

СНЕМ_РЬАМТ_КЕУ - ключ от хими- 
ческой фабрики. 

РОЗЕ -— плазма. 

ЗНОР_КЕУ - ключ от ВаН-ЗПор. 


: поизе. 


уага’а. 


: дип’а. 


М/АВЕНОЧЦЗЕ_КЕУ -— ключ от \ММаге- 


Н7РУ НЕАО - голова 22у. 
ЭЗНРУАВО_КЕУ — ключ от 5Нр- 


ОРНЕСЕ_КЕУ - ключ от Мокег’$ О# се. 
МАЕУЕ - Уа№е Напае. 

ТИСКЕТ - ЗКугат Тске+{. 
РААЗНИСНТ - НазпИог\. 

М/ЕАРОМ$ - все оружие. 

АММО - все боеприпасы. 
ТОММУСУМ - автомат Томпсона 


: («Томми-ган»). 


НЕАУУ МАСНИМЕСОМ - пулемет. 
СВЕМАОЕ ГАУМСНЕВЕ - гранатомет. 
ВАРООКА - базука. 

ЗО8САЕ столько-то — дать столько- 


| то 308са! (здесь и далее «столько-то» — 
: число необходимых предметов). 


СВЕМАОЕ$ столько-то -— гранаты. 
ВОСКЕТ$ столько-то - ракеты. 
ЗР!ЗТОЕ - глушитель для Вапд- 


РАЗТОЕ ВЕГОАО - автоматическая 


перезарядка для Пападип’а. 


ЗМАЦ- НЕАПН - маленькие меди- 


: цинские аптечки. 


ТАВСЕ НЕАСТН - большие меди- 


цинские аптечки. 


АОВЕМАИМЕ -— адреналин. 

НЕАН - полное здоровье. 
НЕЕМЕТ АВМОВ - броня (шлем). 
УАСКЕТ АВМОНВ - бронежилет. 
ТЕС$З АВМОН - броня на ноги. 
Чтобы получить доступ к любой из 


: карт игры, введите МАР а затем назва- 
: ние соответствующей карты. Напри- 
: мер, МАР $В1. 


$А1 — ЭКагом 

ЗЕМ/ЕВ — Земег$ 

5В2 - Тне Зирег 
ВАН_$В - Зах 

$А3 — Меап 5!гее{$ 

$8,4 - ТНе Чези$ 

ВКЕ - Вже 

Р\У_Н - Розопуйе 
ВАВ_РУ - СиЬ Змапк 
Р\_1 - 1оше'$ Еггапа 
Р\У_В - Вапсо пдизшез 
Р\У_ВО$$ — МКК! В!апсо 
ЗУ _Н- иле’5 Роет 
ВАВ_$У - ЗаНу Вод 

$\1 - Рег Ргеззиге 

$\2 - Баз Воо{ 

ЭТЕЕЁ1 — З4ееНомп 
ВАВ_$Т - Войег Воот 
ЭТЕЕЕ2 -— З1ее! МИ 
ЗТЕЕЕЗ -— Зее! Ргосезта 
ЗТЕЕЁ4 — Мокег $Шррта 
КРСОТЗ - Сопзедиепсе$ 
ТУ1 - Оегайед 

ТУ2 - Бак Раззаде 

ТУЗ - Ттатуага$ 

Т\4 - Оеро! 

КРСИТ4 -— Тпе Рспс 
ВС1 - Вадю Сйу З{айоп 
ВС2 - Ещег {пе Огадоп$ 
АСЗ - Знев оЁ Рпе 
ВС4 — Зкугат З{фаНоп 
ВАВ_ВС - ТурВооп 

ВС5 — Сегчга! Томегз 


: сии. 


: юниты. 


? мап. 


: Оезе|. 


ВСВО$$1 — Сгуза! Ра!асе Еаз+ 
АСВО$$5$2 - Сгуча! Раасе \\ез1 
КРСОТТ - Ошо 


МАУОАУ 


Обратите внимание: используя не- 


: которые из этих кодов, вы лишаетесь 
возможности получить навыки опыта. 
: Коды предназначены для немецкой 
: версии игры. 


09925 — отключить/включить «ту- 


: ман войны». 


0994 - тот же результат. 
0996 - тот же результат. 
09924 - успешное завершение мис- 


09921 - вы получаете 250 000 дол- 


? ларов; при повторном использовании 
: кода вы потеряете свыше 250 000 дол- 
: ларов. 


0993 - тот же результат. 
09922 — уничтожить все вражеские 


09923 - уничтожить все вражеские 


: постройки. 


09926 - вы получаете сателлит. 
09927 -— включить/отключить игро- 


вую информацию. 


МЮТОМ/М МАОМЕЗ $ 
Чит-коды, вводимые 

в поле «Имя игрока» > 
Нажмите «Мем» на экране выбора 


: игрока и измените имя своего игрока 
: на одно из приведенных ниже. Исполь- 
: зование чит-кодов, помеченные слова- 
| МИ «очки снимаются», приводит к обну- 
: лению результатов гонки и ваших оч- 
: ков 


Зпоммте Сор$ - демонстрирует на 


: карте все полицейские патрули (очки 
: снимаются). 


апгАА ео) - автомобили едут по 


улице наоборот. 


\/агр Ееуеп - автомобили, управ- 


: ляемые компьютером, едут в десять 
: раз быстрее. 


Использование следующих кодов 


: приводит к тому, что все едущие по 
: улице автомобили превращаются в 
: указанные объекты (очки снимаются): 


Вю Виз Рацу - городские автобусы. 
Ту Саг - сотрас сагз. 
уе Р!апе$ - самолеты. 


Новые машины 
Как и предыдущие чит-коды, их 


: необходимо вводить в поле «Имя иг- 
: рока». 


Однако они становятся доступны 


: только в режиме одиночной игры. 


«уазедап$» & Рск {пе Сад!ас - Се- 


: пейс саг. 


«уазедап» & Риск {пе Ви!е{ - Сепе- 


пс ПОГ саг. 


«уауап» & Риск {пе Рога ЕЗ50 - Тпе 
«уаЧезе!з» & Риск {пе Ску Виз - ТВе 


«масограс+» & Риск Ве \Л// Вид - ВаБ- 


: Би-уре сотрас{ саг. 
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«уарскир» & Рек те Рога 2350 - 
Рскир 1гиск. 

«уаби$» & Риск пе Сйу Виз - Виз 
мий пем/ рат об. 

«уадейуегу» & Рек {пе Рога ЕЗ50 -— 
Беймегу {гиск. 

«уайто» & Рек пе Мизапа СТ - 
Вапаот то. 

«уайтоБаск» & Рек Ше Мизапа 
СТ - Васк то. 

«уайтоапае!» & Рек Ше Миапад 
СТ - М/пке Ито. 

«уаах» & Рск е СайдШас — \еПо\м/ са. 

«уаахспеск» & Риск Че СааШас -— 
Сгееп спескегед саБ. 

«уабоетда_зта!» & Риск Фе Сну 
Ви$ — Ми!-е{. 


Чит-коды, вводимые во 

время игры 

Нажмите СТВЬ + АЁТ + ЗНИЕТ + Е 7. 
На экране появится диалоговое окно. 
Введите в нем коды. Они доступны 
только в режиме одиночной игры. 

/податаде — режим «без повреж- 
дений» (очки снимаются). 

/Чатаде - отключение режима 
«без повреждений». 

/<Иггу — зртпта $Ку. 

Ии?2 - переключение полицейско- 
го радара (очки снимаются). 

/рпаде - Бпаде уегу ашсКу (очки 
снимаются). 

Но — поменять самолеты на лета- 
ющие тарелки. 

/змар - заменить поезд на самолёт. 

/знае — престижные машины не ис- 
пытывают силутрения (очки снимаются). 

/рчск — машина игрока не испыты- 
вает силу трения (очки снимаются). 

/дгам —- половинная гравитация (оч- 
ки снимаются). 

/роз{а! — Вогп Ягез плаЙБохез (очки 
снимаются). 

/Ла!аз{ — быстрый комментарий. 

Да!К$1о\/ — замедленный коммента- 
рий. 
/5!а — большие люди. 
/ипу — крохотные люди. 
/позтоке — отключить дым от ко- 
лес и повреждений. 

/зтоке - включить дым от колес и 
повреждений. 


МВА Ц\УЕ '99 

Напечатайте «РЕАУСВОЧЦМО» на эк- 
ране выбора команды до начала игры. 
Это откроет для вас доступ к Р!ау- 
дгоипа Соим. 

Напечатайте «1 О\УЕГАС» на экране 
главного меню. Щелкните «Миши#рауег» 
для секретных Интернет-установок. 


МЕЕЮ РОВ ЗРЕЕР: 

$ТАКЕ$ 

Чит-коды 

Введите следующие коды на экра- 
не главного меню. 

АВСАОЕ МООЕ 

ТР 00-15 - ехать как обычная ма- 
шина. 


ИГРОМАНИЯ . 8 [23] 


: денег 


СОРГАЗТ - апгрейд мотора. 

МОМКЕУ -— апгрейд автоматичес- 
кой коробки передач. 

МООМ - низкая гравитация. 

МАОГАМО -— суперчеловеческие оп- 
поненты. 

САВЕЕВ МООЕ 

ВИУ - свободная покупка. 

УРО - никаких апгрейдов. 

ОР1 - первый апгрейд. 

ОУР2 - второй апгрейд. 

ОРЗ - третий апгрейд. 
САТЕ$ - увеличивается количество 


НОТ РИВЗШТ МООБЕ 

ОСОР - бонусная Но\{ Ригзий Саг. 
ЕСОР - бонусная Но{ Ригзий Саг. 
ЕСОР - бонусная Но\ Ригзий Саг. 
ОТНЕВ 

АСАН -— бонусная машина. 

ВСАВ - бонусная машина. 

ССАВ - бонусная машина. 

САВ$ - все машины. 

ТВАСК$ - все треки. 

АНТЕВ$ - открыть все Тег$. 
ОЦТМУ\МАУ — Ногп Саизез О!йег Ва- 


сегз {о Сгазп. 


ВЕЗЕТУА - Ногп Саизез Оег Ва- 


сегз 10 Везе{. 


Два последних кода могут быть ис- 


: пользованы на экране «Пауза». 


Встроенная мини-игра 


: Начните игру и кликните на иконку : 
: кредитов. Увидев фотографии, начи- 
: найте щелкать по ним до тех пор, пока 
: не войдете в мини-игру под названием 
: «СИсКке рпою». Фото могут появлять- 
: ся где угодно, вы же должны с большой 
: скоростью щелкать на них, чтобы полу- 
: чить пойнты. Игра сохраняет ‘рекорд- 
: ные результаты, так что вы в любой мо- 
: мент сможете вернуться к ней или по- 
: соревноваться с друзьями. 


М.1.С.Е. 2 


: Во время соревнования поставьте 
: игру на паузу и введите коды: : 
: пас гее — суперавтомобиль (600 : 
: км\ч). : 


ипрас{ — бесконечные боеприпасы 


Е в режиме «ОБеайтасй». 


сетеп!пе - свободный выбор лиги. 
оуегк! - доступно применение 


оружия в режиме «Спатрюп$Нр». 


тссоу - анимированные переклю- 


: чатели в меню. : 
: Керате — фипта рпазе 5 для всех : 
: систем. : 


НзеоНе - все дополнительные сис- 


: темы на 99. 


пайсе - все автомобили. 
а!оН — режим кодов отключен. 


: Во время игры одновременно на- 
: жмите © + О + 0. Это откроет вам ко- 
: мандную строку, в которую вы сможете 
: ввести следующие коды. 

1ММОВТАЕ - режим Бога. 

МОВТАЕ - режим Бога выключен. 


Е му 


САМЕВА - камера вид от третьего 


: лица (на своих двоих). 


АНАММО - все оружие в режиме 
«на своих двоих» получает максималь- 
ное количество боеприпасов. 

ТАВСЕТ$ - наведение на цель ору- 


: жия в режиме «на своих двоих». 


ОВОАМАСЕ - вы наносите против- 
нику двойное повреждение, когда на- 


: ходитесь в режиме «на своих двоих». 


ВАВАВН - режим в режиме «на своих 


: двоих». 


СМ/ — полный боезапас для боевой 
машины. 

СА - полная броня. 

ЭТОМЕАСЕ - гиппта регзоп п расе 


: огсаг. 


САВОЕЕ - по саг деотецу. 
САВЕЧР - Яр саг деотеу. 
САВВЕУЕВ$Е - геуегзе саг деоте- 


| \МНЕЕЕЗОЕЕ - 10д41е саг мтее!. 


Нажмите Еп\ег для того, чтобы по- 


: лучить доступ к консоли, затем введите 
: следующий код: 


стар [тарпате] — загрузка ука- 


занной карты (расширение ЗАМ наби- 


рать не следует) 


ВАЧСУ$1, ВАУ2,ВАВЕЕ1, ВАУТ, 
ВАЧСИ$2, ВНЮОСЕТ, ВРОСЕ2, 
СНАО$1, СНАОЗ$2, СНАОЗ$, СТАОЕ4, 


: СТАОЕЕЗ, СОВЕЗ, СОВЕ2, СОВЕТ, 
: СОВЕО, ОМб, ОМб5, ОМ1, 


ОМЗ, ОМ2, ОМ4, ОМ7, ЕМСИМЕТ, 
ЕМСИМЕ2, ЕМО1, ЕМО2, ЕМОЗ, ЕМО, 


` СЕВУОМ, СОЕВМ-2, СОЕВМЕ-1, 
: СОЕВМ-З, ЗОМАН$, ЛОМН$1, 


МАМИ1В-1, МАМУТ, МАМО2, МАМОБ, 
МАМИЗ, МАМО4, МАМО5, МЕВСУ1, 
МЕАСУ2, МЕАСУ, МТВЕЕ-1, 
М$ТВЕЕ-З, М5ТВЕЕ-2, МЕ\МУРР2, 
МЕМ/РРЗ, МЕ\М/РР1, МЕМ/РРА, 
МЕМ/РРО, РОО1, РОО2, РТВ, 
ВЕЗЕАВ-З, ВЕВЕВ-4, ВЕРОСЕ-1, 
ВЕРОСЕ-2, ВЕВЕТВ-2, ВЕЗЕАВ-4, 
ВЕВЕТВ-3, ВЕВЕТВ-1, ВЕЗЕАВ-2, 
ВЕЗЕАВ-6, ВЕЗЕАВ-1, ВЕЗЕАВ-5, 
ВИМЕО-2, ВИМЕО-1, ЗЕМ/ЕВ2, 
ЗЕМ/ЕВЗ, ЗЕММЕВ1, ТС, ЗОВМ/АУ1, 


ЗОВ\МАУ2, ТНВОМЕ, ТОМ/ЕАЗ, ТОМЕВ1, 
: ТОМЕВ2, ТОАТОВЕ, ТВУХМО$. 


ТЕТ БАМЕ 5 


Введите данные коды в меню оп- 
ций. В местах, где между словами есть 
пробелы, не забудьте нажать рас! Баг. 

сир о! сНосе - открыть доступ ко 
всем кубковым соревнованиям. 

{па{ {аКез те Баск - доступен ре- 


: жим «раск\мага$». 


1 Вауе 1пе Кеу - доступ ко всем ма- 
шинам и трекам. 

Гсагту а Бадде - вести полицейские 
машины. 

1опе сгизадег т а дапдегои$ мопа — 
нажать Погп для нитро. 

гето{е огакта - нажать Погп, чтобы 


: заморозить противника. 


ТМ/ ЕМ/ ММ Название Разработчик/Издатель Жанр [> 
ТО 23 Арпа Сегаий Агажь/Еес\гогис Ап5 эт 1 [3168] 
2 2 7 — Мамапа Мадс 7 (Рог ВЮод апа Нопог) 390 ВР 2 13287] 
3_3 30 — Ваювиг$ бае Вю\м/аге/В!аск 1ыелгиеграу ВР 1 [3115] 
4 4 21 Негоез ог Мюнгапа Мадюз ^^ — _ Мем/ Мона/зво эт 1 13184] 
5 5 35 Наи-ие \Уаме/1егга зн 1 [3046] 
6 6 68 Загсгай/Адд-оп_ _ВИ2ага_ 1 26 
7 8 4 Ттоа АппНаноп (Ктодоте) Сауедод/СТ АСЛМС 7 [3342] 
802 ВиНтод/Неснотс Ай$ эт 8 [3343] 
9 7 65 Мамапа Ма Мас в. 6 (ве Мапдае о! Неауеп) 300 ВР 2 [2696] 
109 7 — Месв\Магис — Яррег/МюгоРгозе АС 9 [3311 
11 13 37 _ Вайгоад Тусооп гла оп. РорТор/С.0.0. эт 5 [3008] 
1212 61  Ипгеа/Аа9-опз” - Оюна! Ехнетез/Ерю/СТ $Н 2 [2753] 
13 11 19  ВопегСоа&ег Тусооп Мисгоргозе т 7 [3200] 
14 17 33 _ Тме(тве Багк Ргоеси) Еоокт9д @йа$$/Е 90$ АС/АБ 6 [3079] 
15 14 6 №е4 Тог 5реед о Энакез) Несгопс Ап; АВА 14 [3323] 
16 15 7 —_ Аепз М5. Ргедак ВеБешоп/Рох АС 14 [3280] 
17 21 42  Саезаг 3 (Вий а  Венег Воте) Зета УТ 5 [2936] 
18 18 95 То Аппййаноп _ Сауедод/ет ие 1 12402] 
19 16 35 РЕИа99 ЕА $роп$ ЗР 9 [3044] 
20 19 16 — Смитаноп (Са!\ю Ромег) 'АСИМ5ЮП эт 11 [3235 
21 20 15 Х-М/пд АШапсе |исазАй5 $1 9 [3249] 
22 24 8  4а99е9 АШапсе2 _ _ Эн-Тесн/таюпт$ о: $Т 22 [3294 
23 27 8 Мюаю\мт Мадпез$ Апае/Мстозо— ВА 23 [3288] 
24 25 38 гайош2 В/аск 15!е//ицеграу АР 1 [2995] 
25 22 56 Ра! Рагцазу 7 Зацаге5оН/Е!40$ АР 7 [2811] 
‚авео Ошгаде/Тагигиг/и\еграу ЗН 23 [3333] 
27 26 16 Спатр/опзтр Мападег З Е90$ ЗР 14 [3248] 
28 29 84  Оиаке 2/Ада-оп 1/АС МЮ $Н 1 [2529] 
29 28 11 А!оа$ 2/Ваде о! Мадез 2 (Месготапсег) №Муа/Мопойв АР 20 [3272] 
зозо баг М/агз Ерзоде 1 (Тпе Рватогт Мепасе) — исазАйз АО 30 [3282] 
31 39 5  Неауу беаг2 АсИМ5оп АС/5Т 31 [3335] 
32 38 19  ВашеСтивег3000`АБ \2.0 1гегр!ау эт 17 13211] 
33 34 18  Еуегбиея \Уегаг\/989 тии АР 18 [3206] 
34 32 В — Заг тек (Вий оййе Редегавоп) _ МегоРгозе/Назбго. т 20 [3296] 
35 33 25 УтСиу 3000 | Мах5/Е!ес\гопс Ай$ $Т 13 [3152] 
36 35 9’ З4аг\ММагз Ерводе 1 (Васег)_ Г исазАй$ ВА 33 [3281] 
37 37 39  @пт Рапдапао. ГисазА 5 /Асмюп АО 10 [2981] 
38 31 13  \М/аггопе 24 Ритрк/Е 905 Ус 26 [3220] 
39 42 92 Адео Етриез ЕпзетЫе/М!сго$оЯ эт 3 [2424] 
40 61.2. Ощсам ИИ  Арреа/пюдгатез АО 40 [3349] 
41 36 34 Негейс2 Вауеп/Асйм5юп 5Н 13 [3067] 
42 43 35 _АдеоГЕтриез (В Бе огВоте)” ЕпзетЫе/Мсго: УТ: 16 [3028] 
43 55 71 ВаМегопе Ас5оп УМС 4 2642] 
44813 Ктарт (Це о Сите) Хаихлмеграу _ ‚ЗН 44 [3350] 
45 44 48  Ватбом 9х Вед Зюгт АС/5Т 7 [2883] 
'46 49 29 бЧагуеде Тибез ^ Оупатё/З!ета АС/ЭТ 33 [3116] 
47 40 35 Зещеге 3 Ве Вуе УТ 15 [3051] 
'48 45 43 МНЕ99 _ ЕА $ромз 5Р 20 [2925] 
49 47 48 \/апога$ 3 (рапкогав О) $56/Вед О М/С 10 [2882] 
50 41 17  трепайзт2._ [год СКу/55/ИМта5саре т 18 [3223] 
51 51 33 \М/агпатитег 40,000 (Свао$ бае) Вапдот/5$/ИМтазсаре эт 33 [3053] 
52 52 13  Моитв Агтаоеддоп Теат17/М!стоРгозе АС/РУ 47 [3265] 
53 60 90 Ишта пе есоло Аде. Опот/Еестопс Ай$ ВР 19 [2399] 
'54 5029 Мун 2 (Зо 2 `Випае я т 17 1312 
55 53 139 Мазег о! ост 2 "бане а! Агнагез) МисгоРгозе ‚Т 3 [2095] 
‘56468’ ^Зройз Саг нпаде Зрасе/Еескопс'Ан$ ВА 46 [3264] 
57 133 Бао я В/2гага ВР 1 [2154] 
58 48 43 Меед {ог Зрееа 3 (Но Ригзий) Еестопс АЧ$ ВА 4 [2924] 
59 58 17  бирегЬже М!оп9 Спатрюп5Мр Мгат/ЕА 5ро5 ВА 48 [3194] 
60 56 16 —Ведшет (Ауепотад Апде!) Сусюпе/з0о АС 28 [3237] 
61 67 37  ОеНнаРогсе = ; Моуаьод!с $ 31 [2996] 
62 57 104 Х-Сот 3 (Аросамрзе) Муоз/МисгоРгозе $т 4 [2351 
63 69 10 —Сгапа Рих (едепа$ Раругиз/Зега Зрой$ ВА 63 [2935] 
‘64 66.34 Еигореап Аи У/аг МисгоРгозе/Назьго Я 55 [301 
65 59 32 Расоп 4.0 М'сгоРгозе $1 30 [3091] 
666491’ `Рапхегбепегаг2 $5ИМта5саре Ма 27 12426] 
67 63 92 СеНузбим Ргах!з/Еес!гопс А|$ эт 15 [2430] 
боба ав Оиеанона: боя __ Загаоск : т. 25 [2738] 
69 62 140 Негое$ о! МОМ & Мадг 2/ада-оп Мм М/оп9/З0О эт 2 [2091] 
70 87 14 Соттапдоз (Веуопд ве Са! о! Оу) -ЕЗо$ АСЛМС 62 [3234] 
71 86'_2 Ндеп & Бапдегоиз Шизюп/Таке 2. АСЛМС 71 [3364] 
72 75 36 Саптадеддот 2 Занщез$/5СИимегр!ау ВА 19 [3037] 
73 80 14 Ситы Мопойн РУ 60 [3219] 
74 65 58  Оезсепи(ггеезрасе - Тпе @геа! М/аг) иегр!ау $Н 9 [2782] 
75 74 87 Ваде Виппег М/е\ммоо9/ЛМИгот АО 16 [2479] 
76 73 37 Со МсВае Вайу_ , _ Содетазегя ВА 26 [2989] 
77 76 56  Соттапао$ (Вента Епету пез) Е! 90$ МС 7 [2810] 
78.71. 93. Бак Еогсез 2/АЧа-оп (Зе! Китом) ГисазАй$ 5Н 6 [2413] 
79 68 15 НОП Неа! ВазеБай 2000 Теат .366/300 ЗР 21 [3239] 
(80 82 26 Сюзе СотьаЕЗ (Тве’Аиззап гоп) Мго5оН. М 43° [3146] 
81 85 30  ОцезиТог Могу $ (Огадопйге) ЗеггаРХ/Зегта ВР 55 [3092] 
82 88 88 Тне Сшзе ог Мопкеу 5!апа` 1шсазАй5 АБ 6 12468 
83 78 6 ° \ММСМ Мио ие] ЗР 78 [3080] 
84 835 — ТоСА2 Тоиипд Са ^ ‚ Содетазег® ВА 83 [3339] 
85 70 65 Ваде о! МЕсез/АЛоЧЕ №Мма/Мопоши ВР 9 [2716] 
86 77 108 Оипдеоп Кеерег ВиНтод/Еескопю Ай$ эт 1 [2322] 
87 90 48  \Уапдегз (Опе ог {пе Воа9) |п{егасйуе Мад!с ВА 30 [2869] 
86 89 177 Смутавоп 2/Еамазёс ММоа5 МиегоРго5е. т = 1 [1879] 
89 96 6 Мопасо Сгапа Рих 2 Цой ВА 89 [3305] 
90.91 80 _ 1-М/аг/пдерепдепсе М/аг” ” Осеап $ 29 [2552] 
91 72 10  Э\\ег. \одгатез АО/ВР 31 [3283] 
92 84 156 Оцаке/аад-оп ^^ «уст $Н 1 11999] 
93 92 14  [апд$ ог |оге 3 Мевмноо/Вестотю АН$ АР 54 [3236] 
94 95 139 _Соттапа & Сопдиег/Ада-оп (Вед еп) \М!езмоо4 — а 1 [2101] 
95 97 14 Тире р 2000 х ЕА $рой$ ЗР 68 [3225] 
96 99 19 Оаб\моп9 (АБе’з ЕхоЧаиз) Очамоиа/Ст - РЕ 54 [3103] 
97 94 191 Загз!2 З4аг Сгоз5ез/Етрие эт 11 [1786] 
98 98 3 — Сискеё\м\опа Сир 99 _ЕА $рой$_ : ЗР 98 [3345] 
99. - 18 Тагок2 (5ее95 от ТЕ Ассайт $Н 43 [3169] 
100-20 бапамегв _Нопоизе/Е$ — 5Т 34 13093] 


МТЕВМЕТ РС САМЕ$ 


ТОР 100 


ЕФИюп 343, Меек 30 
26 июня 1999 г. 


Вр: //мимим. мопАспа$.сот 
ОБОЗНАЧЕНИЯ: ЖАНРЫ ИГР: 
ТМ/ место на текущей неделе АС Асйоп 


ЕМ/ место на предыдущей 


АО Адуетиге 


неделе АВ Агсаде 

М\М/ число недель в Тор 100 > Ропипо 

Н! максимальная позиция, 1+ мегасвуе Асбоп 
которой игра достигала РЕ РаЧогт 

1Ю идентификационный но- РУ Ригле 
мер игры ВА Вастд 


{О} игра только для опера- 
ционной системы О$/2 


ВР Вое-Р!аутпд 
$Н 5помег 


$1 Этцщайоп 


$Р $роп$ 


$Т Згаеду 


М/С М/агдате 


Даты выхода игр по состоянию на 1.08.99 


Август 

СмИгайоп: Тез{ о! Тите 

Эаг Пек: З4агее! Соттапа 
Рогсе 21 

Вгауенеай 

Зузет Зпоск 2 

Мор Аше: Атета!бате 

Ве-\ок Вастд О\ о! Согито! 

Сы! Маг; Орегайоп Оезе{ Наттег 
Зпадом/ Мап 

ОреганопагАн М/аг !!: Раз Ром Козоуо 
Су йгоа{5 

Бена Рогсе 2 

Маддеп МЕЕ 2000 


Огакап 

Оимег 

Меззап 

От! 

Рго-РИо{ 2000 

Тибез ВаШесне${ 

\Мтагагу УШ 

Соттапа & Сопацег 2: Тьецап Зип 

МНЕ Носкеу 2000 

Таскоуе 

АМА 5ирегЬке 

ВатБоми 5х Водие Зреаг 

Ехрей Рос! 

„юн Опитнед 3 

Нед Сипз 

СаБие! Клон 3 

|едасу о! Кат 2: Зош Веауег 

тег: Утеазпед 

Опгеа! Тоигпатег{ 

Рипсе о! Регза ЗО 

\№ез{ Ргог\: Зеа Чоп 

Сгапд Рих 500 

Маноп5: РаМег Соттапа 

Рапгег ЕШе 

ЗсгаБЫе !! 

Зрасе шуапдегз 

Таспуоп 

Веуепап! 

Негое$ о! МН: & Мадс 1! Ехрапзюоп Раск 
отпемойа 

Октябрь 

Аде о! Етриез || 

Зпадом Сотрапу 

З{аг Тгек: Кипдоп Асадету 

514 Мей Арва Семаий:Айеп Сгозз#ге 

Агту Меп: ‘Тоуз тп Зрасе” 

Сотапспе 4 

ВаШегопе 2 

\М/пее! О! Тите 

ОрегаНопа! Ай о! \М/аг |: СазН Еад!е 

Мсите 

Теат Ройгез$ !| 

уапе'з Р/А-18 

НРА 2000 

Аапкег 2.0 

Мопороу 1! 

УЗАР Запе'$ 

Р\апезсаре: Тогтет 


8/02/99 
8/02/99 
8/09/99 
8/10/99 
8/10/99 
8/16/99 
8/16/99 
8/17/99 
8/20/99 
8/27/99 
8/30/99 
8/31/99 
8/31/99 


9/01/99 
9/01/99 
9/01/99 
9/01/99 
9/01/99 
9/01/99 
9/01/99 
9/02/99 


10/01/99 
10/01/99 
10/01/99 
10/05/99 
10/07/99 
10/12/99 
10/15/99 
10/20/99 
10/22/99 
10/25/99 
10/25/99 
10/26/99 
10/26/99 
10/26/99 
10/26/99 
10/26/99 
10/28/99 
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БУБЛИКИ 


Так получилось... Ини автор данно- 
го материала, ни вся редакция в целом 
здесь абсолютно ни при чем. Просто с 
этого номера решено было начать пуб- 
ликацию цикла статей о компьютере и 
всем прочем, что с этой темой связано 
или хотя бы каким-то боком пристыко- 
вывается. Здесь вы найдете и краткую 
историю персоналок, и развернутые 
повествования об отдельных ключевых 
элементах компьютера, полезные (ис- 
кренне надеюсь) советы, ответы на ва- 
ШИ «железячные» вопросы, да и просто 
кучу другой интересной информации. 

Для начала вкратце попытаюсь 
объяснить структуру нижеследующего 
набора символов (в дальнейшем про- 
СТО «статьи»). Первый обзорный мате- 
риал решили сделать действительно 
обзорным, чтобы очертить границы 
рассматриваемой проблемы. После- 
дующие статьи будут отличаться более 
четкой направленностью (в одном из 
следующих номеров, к примеру, пла- 
нируется всем миром решить вопрос, 
чем пиксель отличается от вокселя и 
можно ли пренебречь этими отличия- 
ми, если расценивать и то, и другое как 
точку, а заодно и поговорить о сущест- 
вующих видеоускорителях). А здесь и 
сейчас автор попытается «прощупать 
почву», представив читателю нечто от- 
влеченно-железячное, отчасти полез- 
ное. Тема обсуждения - компьютер, 
написано все для человека разумного, 
может, чего-то не знающего, но спо- 
собного учиться и внимательно читать. 
Дабы потом не писать в редакцию 
письма с одним и тем же вопросом: 
«Почему оно не работает?» И чтобы по- 
том он сам мог бы поставить М/Ип9о\$ 
98 (или собрать юниксовое ядро); 
вставить новую видеокарту, прибегнув 
лишь к помощи отвертки соседа, а не 
его самого; проснувшись ночью, отве- 
тить, сколько регистров у процессора 
Репйит ММХ используются для опера- 
ций с числами с плавающей запятой... 
Это в идеале. Не спорю, идеал трудно- 
доступный, но хоть кчему-то стремить- 
ся надо? 


ПЕРВОЕ, ПОСЛЕДНЕЕ И 
ИЕ, 
Между компьютерной историей и 
историей человечества есть много об- 
щего. Сначала были мамонты - боль- 
шие вычислительные машины, причем 


полезная их мощность высчитывалась 
по формуле «1 операция в секунду ум- 


ножить на 1 метр квадратный». Вычис- 
лительный центр, размером со здание 
МГУ, мог за каких-то полгода решить 
дифференциальное уравнение. Ну да, 
слегка преувеличиваю, но в каждой 
шутке есть доля правды. Так что посте- 
пенно почти все мамонты вымерли. 
Правда, единицы выродились в супер- 
компьютеры вроде Сгау и используют- 
ся для всяких сложных задач (вроде со- 
ставления метеосводки либо модели- 
рования сложных физических процес- 
сов). Но нас компьютеры интересуют 
постольку, поскольку они могут влезть 
в среднестатистическую квартиру и 
вам не пришлось бы для достижения 
этой цели разбирать стену. 

Поэтому первые РС в прямом 
смысле этого слова (то есть доступные 
для рядового пользователя, по относи- 
тельно доступной цене и не требующие 
для загрузки доскональных знаний 
языка машинных кодов) появились в 
середине 70-х годов. Отсюда и начнем. 
Собственно, для начала воздадим бла- 
годарность фирме п{е!, выпустившей в 
1971 году микропроцессор 4004. Надо 
сказать, что по производительности 
(60 000 операций в секунду) данный 
чип не уступал первым электронным 
(читай - ламповым) компьютерам. На 
основе этого чипа был построен пер- 
сональный компьютер... персонально 
обслуживающий электронику космиче- 
ского аппарата «Пионер-10». А вот на 
основе следующего микропроцессора 
пе! 8008 действительно собрали пер- 
вый... микрокомпьютер. Спокойно чи- 
татель, спокойно... Первый нормаль- 
ный компьютер появился в 1975 году, 
основан он был на процессоре 8080, 
256 байт памяти, программирование с 
помощью панели переключателей - в 
общем, слов нет, какой персональный 
компьютер. 

«Нормальная» ПЭВМ была постро- 
ена корпорацией 1ВМ на основе про- 
цессора 1п1е! 8088 (облегченный вари- 
ант первого 16-битного процессора 
ие! 8086, облегченный именно из-за 
расходов на производство — готовый 
вариант стоил чуть меньше 1 000 дол- 
ларов). Своя собственная архитектура, 
все компоненты сделаны на заказ -— 
разработки велись в строжайшей сек- 
ретности, дабы конкуренты чего не 
проведали. И в результате получился 
привычный для нас ящик килограмм в 
20 весом, с отдельным монитором 
(правда, с возможностью подключения 
к телевизору), 64 килобайта памяти, 


один дисковод на 360 килобайт (опци- 
онально) и магнитофонный выход. 
Ведь первые программы распростра- 
нялись в основном на кассетах (к сло- 
ву, тогда же появился британский ва- 
риант персоналки - 2Х Зресгит 
Зшс!ай). А в 1983 появился первый 
286-й, все той же фирмы 1ВМ, извест- 
ный в широких кругах как РС АТ. Тогда 
же были заложены такие основопола- 
гающие принципы 86-й платформы, 
как совместимость с предыдущими 
моделями, модернизируемая архитек- 
тура и многофункциональность. И если 
ХТ 8086 обладала своей собственной 
архитектурой, то 286-й сочетал в себе 
такие основные части, как системная 
шина и слоты расширения. И наконец- 
то избавились от магнитофонного вы- 
хода, поставив контроллер дисковода 
и даже жесткий диск! 

А конкуренты тем временем не 
дремали. На рынке уже существовал 
Зресгит (восьмибитный компьютер, 
построенный на довольно дешевом, но 
мощном процессоре 2109 280), в Япо- 
нии набирал обороты Х68000 от ЗПагр 
(достаточно удачный 16-битный муль- 
тимедийный компьютер, который, 
впрочем, так никогда и не добрался до 
Европы), а ап взамен медленно уста- 
ревающему Соттодоге 64 выпустила 
Соттодоге Атюа, компьютер, обла- 
давший для своего времени такими 
возможностями, что все критики толь- 
ко руками разводили, пророча детищу 
А'ай всемирную славу и обожание. В 
начале 80-х появился первый Маст- 
10$ от фирмы Арре (впоследствии 
Арр!е станет основным конкурентом 
1ВМ на рынке ПЭВМ, но в конце концов 
все-таки потерпит поражение и отой- 
дет на второй план, довольствуясь 
рынком специализированных машин). 

Однако ограничимся сферой вы- 
числительных машин на платформе 
|п{е!. В 85 году появляется 80386 про- 
цессор с 32-битной архитектурой, че- 
тыре года спустя увидела свет следую- 
щая модель линейки - пе! 80486. 1ВМ- 
совместимые персоналки постепенно 
начинают подбирать под себя основ- 
ную часть рынка, вытесняя других кон- 
курентов. Да и у самой п{е! появляются 
соперники - АМО и Супх, производя- 
щие совместимые чипы. |1е! решает 
убить сразу двух зайцев, выпустив бо- 
лее производительный процессор и 
запатентовав архитектуру ММХ, дабы 
конкуренты не смогли похвастаться 
своими собственными наработками 
под той же маркой. Так свет увидел 
Реп#ит, а затем и Репбип ММХ с расши- 
ренным набором команд. Конкурентам 
осталось лишь утереться и продолжать 
эксплуатировать архитектуру 486-го 
Зоске{ 7, увеличивая частоту чипов и 
не внося каких-либо кардинальных из- 
менений. Было время, когда \{е! давно 
уже закрыла линейку четверок, остано- 
вившись на сотой модели, а на рынке 


все еще гуляли монстры вроде АМО 
486-0Х4-133. 

Затем пришли вторые Репйит. И 
снова финт со стороны И\е!: пользуясь 
своим лидирующим положением, она 
решает внести существенные измене- 
ния в архитектуру РС, представив вме- 
сте с процессорами РепНит ! новый 
вариант крепления - З!ю!{1. Тем самым 
она отрезала всем пользователям 
Репйит”ов и 486-х возможность легко- 
го апгрейда. Теперь человеку вместе с 
процессором приходится менять мате- 
ринскую плату, корпус, а в идеале еще 
и видеокарту, дабы прочувствовать все 
прелести нового графического АСР 
порта. И опять же все «злостные» кон- 
куренты пе, получив в свое распоря- 
жение архитектуру Зоске{ 7, остались с 
носом. Поэтому сложилась ситуация, 
когда п{е! вовсю эксплуатирует 51011 и 
двигает на рынке дешевых систем уп- 
рощенный вариант - Зоске{ 370, аАМО 
и Суйх пытаются развивать относи- 
тельно тупиковую ветвь Зирег Зоске! 7, 
выпуская все свои чипы под этот стан- 
дарт. 

Можно долго размышлять над во- 
просом, что же обеспечило мировую 
популярность 86-й архитектуре, но 
лезть в философские дебри, откровен- 
но говоря, не хочется. У нас есть ком- 
пьютеры, у нас есть игры, и то и другое 
не требует для своей эксплуатации по- 
купки бетонного бункера. Поэтому воз- 
дадим благодарность кому следует и 
займемся пристальным изучением 
своей вычислительной техники. По- 
верьте мне, это не просто полезно, но 
и чертовски интересно. 


НЕ БОГИ 

ПРОГРАММЫ ПИШУТ 

Для начала небольшой аутотрен- 
нинг Соберитесь с мыслями, возьмите 
для храбрости в правую руку отвертку, 
подойдите к компьютеру и, трижды 
сплюнув через левое плечо, скажите, 
зажав нос: «И совсем ты не страшная, 
ЭВМ!» По поверьям хакерских кланов, 
данное заклинание позволяет изгнать 
из машины злого духа, известного под 
именами «глюк», «баг», «что-то новый 
год». В идеале после выполнения дан- 
ного ритуала компьютер должен осо- 
знать, кто в доме хозяин, и не сильно 
стреляться статическим электричест- 
вом, а вы, соответственно, должны ус- 
воить, что от мотоцикла (стиральной 
машины) до компьютера в технологи- 
ческом плане всего один шаг, и он уже 
сделан. 

Нет, серьезно! В этом наборе мик- 
росхем, в этой гудящей коробке нет 
ничего страшного. С определенной на- 
тяжкой можно даже сказать, что ЭВМ -— 
друг человека. А друзей надо знать в 
лицо. К сожалению, пользователи пока 
что не определились, что у РС можно 
считать лицом, поэтому будем изучать 
весь комплект в целом. 


К слову... 
Зачастую возникают споры между 
приверженцами различных фирм - чей 


‚ процессор быстрее. Поклонники фирмы 


н\е!, само собой, уверяют всех и вся, что 
лучше теРовских процессоров не бывает, 
а все остальное — это поделки неумелых 


` школьников. Мол, ие’овские процессо- 


ры хоть и самые дорогие, зато имя (!), га- 
рантия (!) и качество. Те же, кто предпо- 
читает АМО и Супх, с завистью погляды- 
вая на обладателей Реп#фит‘ов, огрыза- 
ются, что ие! деньги лопатой гребет, а 
АМО работает куда лучше. Что ж, хоть ав- | 
тор и не может себя назвать лицом неза- 
интересованным, так как всю свою со- 
знательную жизнь прожил с процессора- 
ми п {е1|, но он все же постарается вынес- 
ти беспристрастное суждение по этому 
поводу. 

Так сложилось, что первой 86-й пер- 
соналкой была !ВМ, и первым процессо- 
ром в этой персоналке был ие! 8086. Со- 
ответственно, все разработчики приложе- 
ний изначально ориентируются именно на 
процессоры марки {е!, досконально учат 
их архитектуру, команды, язык. Так как па- 
тенты на архитектуру процессора принад- 
лежат !п{е!, то все сторонние разработчи- 
ки имеют право лишь на официальную 
совместимость, то. есть не копировать то 
же самое, а создавать что-то свое, кото- 
рое по идее должно работать так же, как 
оригинал. Только, не располагая, полной 
документацией, сделать это очень труд- 
но. Поэтому совместимые процессоры, 
как правило, работают несколько мед- 
леннее своих прототипов. А всеми люби- 
мыечипы марки АМО, кроме того, отлича- 
ются медленным блоком сопроцессора, 
отвечающего за операции с числами с 
плавающей запятой. Сопроцессор актив- 
но используется в мультимедийных при- 
ложениях, при воспроизведении видео и 
компрессированного звука, а также в ЗО- 
графике. Поэтому все трехмерные игры 
работают на Сеегоп’ах быстрее, нежели 
на АМО Кб. К слову, блок ЗО Мом как раз 
и был призван заменить собой медлен- 
ный сопроцессор, но приложений, спо- 
собных в полной мере использовать пре- 
имущества ЗО Мом/, все еще относитель- 
но мало. 

Другая проблема при покупке про- 
цессоров сторонних производителей - 
совместимость. Практически все сущест- 
вующие 3ЗО)-ускорители и графические 
чипсеты без проблем работают с процес- 
сорами име, авотс АМО могут либо слег- 


_ капритормаживать, либо работать некор- 
_ ректно. Да и РОЗ’овские программы, на- 


писанные на 86-м ассемблере и исполь- 
зующие недокументированные команды 


_ процессора, также могут отказаться ра- 
_  ботать на чипах АМО или Супх (последнее 
_ время, с повсеместным распространени- 
_ ем МИпдо\з, эта проблема решилась са- 


_ма собой). Дабы не давить своим пред- 
_ взятым мнением, автор удержится от кра- 


мольной фразы «покупайте процессоры 


_ има» и просто поставит точку. 


а 


Итак. Большой ящик, отдаленно 
напоминающий телевизор - это мони- 
тор. Иногда он светится, иногда нет. 
Когда он не светится, то его можно ис- 
пользовать в качестве зеркальца, и он 
ни капельки не обидится. Если мони- 
тор не светится, это еще не означает, 
что пришел конец света. Вначале по- 
пытайтесь подергать его за хвостик, и 
только потом отправляйтесь исповедо- 
ваться: авось, все обойдется. Еще воз- 
можен вариант, что шнур монитора не 
воткнут в розетку или в квартире от- 
ключено напряжение. Предупрежде- 
ние: старый, дедовский метод провер- 
ки «два пальца куда надо» срабатывает 
не тактично, вызывая легкое недомо- 
гание. Да! И еще на новых мониторах 
есть кнопочка Бедаи$$. Прямое назна- 
чение этой кнопки — снимать магнит- 
ный заряд с экрана. Кроме того, полез- 
но нажимать на кнопочку, когда за ком- 
пьютером сидит девушка. Они так ми- 
ло пугаются и вскрикивают! 

Собственно, две самых заметных 
части - это монитор и системный блок. 
Монитор выводит изображение, а сис- 
темный блок - это и есть компьютер. 
Зачастую в крупных фирмах, продавая 
компьютеры, указывают лишь цену на 
системный блок. К сожалению, под- 
ключить оный блок к телевизору не по- 
лучается, приходится отдельно доку- 
пать монитор. И вся разница в цене от 
«самых дешевых компьютеров» мо- 
ментально улетучивается. 

Руки у вас уже не дрожат, значит, 
можно попытаться отвинтить крышку 
компьютера и заглянуть внутрь. Если 
там ничего руками не трогать, то ниче- 
го и не сломается. И даже если потро- 
гать, то тоже не сломается. Правда, 
прежде чем отвинчивать шурупы, по- 
смотрите: а не заклеены ли они плом- 
бой? Иначе, порвав оную пломбу, вы 
лишитесь гарантии. Поэтому лучше 
умерьте свое любопытство и просто 
прочтите оставшуюся часть статьи. 


СРО... А НЕ ТО 

ЧТО ВЫ ПОДУМАЛИ 

СРУ, он же Центральный Процес- 
сор, -— сердце вашего компьютера. О, 
Господи, до чего же затасканная фра- 
за! Но так оно и есть. Без этого малень- 


репНйит 


воОосЕЗЗОЯ 


кого кусочка кремния машина даже 
«ква» не скажет. На данный момент на- 
ибольшее распространение получили 
следующие марки процессоров |п{е|: 
Реп#ит ММХ, Репйит И и Сеегоп. Не 
так давно эта линейка также пополни- 
лась новым чипом Репйит 1. Все про- 
цессоры т{е! из представленных отли- 
чаются своей полной несовместимос- 
тью на уровне разъемов. Репйит са- 
дится только в 5оске 7, Р-! просит 
Зо, а Сеегоп практически отвоевал 
место под солнцем благодаря 
своему собственному разъе- 
му Зоске{ 370. У конкурентов 
все гораздо проще: есть архи- 
тектура Зирег Зоске{ 7, до- 
ставшаяся в наследство еще 
от Репнит ММХ, и на нее рас- 
считана вся продукция АМО, 
Супх и ММпсНр. АМО на дан- 
ный момент вовсю двигает ли- 
нейку процессоров Кб-2, не- 
давно представив ее продол- 
жение Кб-3. 

Процессоры можно клас- 
сифицировать по трем харак- 
теристикам: тактовой частоте, 
объему кэш-памяти первого 
уровня и объему кэш-памяти 
второго уровня. Разрядность у 
всех существующих чипов од- 
на и та же - 32 бита. С часто- 
той все предельно просто: 
чем она выше, тем быстрее 
работает процессор. Исклю- 
чение здесь составляет 
МИпс р, рейтинг которого 
хоть и высчитывается в сравнении с 
Репйит ММХ, но тактовая частота не- 
сколько ниже. С кэш-памятью первого 
уровня тоже особых сложностей не 
возникает: процессор использует ее 
для кэширования инструкций и пере- 
менных исполняемой программы. 
Объем кэша первого уровня колеблет- 
ся у различных процессоров от 16 до 
32 килобайт. 

А вот с кэш-памятью второго уров- 
ня начинаются сложности. Сначала 12- 
саспе обитал на материнских платах 
(Зоске{ 7). Потом и\{е! пришла к выво- 
ду, что ему самое время перебраться 
поближе к процессору, и впаяла его в 
процессорный картридж, назвав все 


и 
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это богатство Э!0{1. Но 512 килобайт 
кэша при производстве влетали в ко- 
пеечку, и ме! решила вообще изба- 
виться от кэша, выпустив Се[егоп. Пер- 
вый блин вышел та-аким комом, что 
|п{е! быстро прикрыла линейку, начав 
выпуск С!еегоп А со 128 килобайтами 
кэша, вмонтированными в процессор- 
ный картридж. У конкурентов же опять 
все более-менее спокойно. Пережитки 
архитектуры Зоске! 7: 1 кэш на про- 
цессоре, 12 кэш на материнской плате. 


МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА 


Материнская плата в компьютере — 
это та основа, на которую все навеши- 
вается. Туда вставляется процессор, 
видеокарта, к разъемам контролера, 
расположенного на плате, подключа- 
ются жесткие диски и СО-Вот?’ы, через 
слоты расширения подключаются про- 
чие устройства периферии. Материн- 
ская плата реализует функции систем- 
ной шины - связующего звена, обеспе- 
чивающего передачу данных между 
различными частями компьютера. 

Прежде всего все платы можно 
подразделить на два больших класса 
по форм-фактору: АТ и АТХ. АТ посте- 
пенно вымирает, уступая место более 
прогрессивной АТХ. Так что высока ве- 
роятность, что при покупке новой ма- 
теринской платы вам придется сме- 
нить свой старый привычный корпус на 
более новомодный стандарта АТХ. 

Разъемы расширений на материн- 
ских платах бывают двух видов: !ЗА и 
РС1. Первый остался еще с незапамят- 
ных времен 286-х компьютеров (рабо- 
тает на тактовой частоте 8 МН?). Туда 
вставляются устройства, не требую- 
щие быстрой скорости пересылки дан- 
ных при своей работе: звуковые карты, 
медленные $С$! контроллеры и внут- 
ренние модемы. Стандартом РС-99 на- 


личие [$А слотов на материнской плате 
чуть ли не строжайше запрещено, но 
разработчики все еще ставят на свои 
«мамы» хотя бы по одному 1ЗА слоту. 
Так что если у вас внутренний модем, 
доисторический сканнер и ЗВ 16, то 
при апгрейде придется от чего-то из- 
бавляться: Для полноты картины стоит 
упомянуть о разъеме МВ - МЕЗА 1 оса! 
Ви$, использовавшемся в старых пла- 
тах для 486-х компьютеров еще до по- 
явления РС|!. Разъем быстро вымер, 
так как сильно загружал СРУ, отнимая 
процессорное время. 

Разъемы РС! используются практи- 
чески для всех периферийных уст- 
ройств, и до недавнего времени туда 
же вставлялись видеокарты, пока не 
появился быстрый графический АСР 
порт. На современных материнских 
платах может насчитываться до 6 РС! 
разъемов. 

Есть еще определенное ответвле- 
ние в развитии материнских плат - ин- 
теграция. Это когда в плату при произ- 
водстве монтируют какой-нибудь де- 
шевенький видеоадаптер, какой-ни- 
будь средненький аудиочипсет, к тому 
же совмещенный с модемом. В резуль- 
тате пользователь получает все в од- 
ном флаконе: докупил процессор, па- 
мять и винчестер, и работай. Правда, 
производительность таких систем, 
скажем прямо, ниже средней. 


БОЛЬШЕ, ТЕМ ЛУЧШЕ 


Оперативная память (ВАМ) также 
является одной из важнейших состав- 
ляющих вашего компьютера. Ведь пе- 
ред исполнением машина подгружает 
часть программы в память, дабы не чи- 
тать ее с медленного жесткого диска. 
Соответственно, чем больше у вас 
ВАМ, тем быстрее работают громозд- 
кие ресурсоемкие программы, быст- 
рее бегают новые игры (им ведь тоже 
всю свою графику где-то хранить на- 
до). Впрочем, самый оптимальный 
размер оперативной памяти (для игр, 
прошу заметить, для игр) на данный 
момент - 64 мегабайта. Дальше при- 
рост производительности не так заме- 
тен из-за особенностей операционных 
систем \Мпдо\м$ 95 и М/пдомз 98. 

Сейчас на рынке комплектующих 
можно найти память двух видов: ММ 
и ММ. $1ММ используется для ста- 
рых плат с Зоске! 7, а ОИММ'ы стоят в 
новых платах для Репнит Ни АМО Кб-2. 
РУММ”ы значительно обходят 51!ММ’ы 
по производительности, да и стоят де- 
шевле (так как вторые уже сняты с про- 
изводства и представляют своего рода 
раритет), поэтому, если вы соберетесь 
докупать «немножко памяти» и у вас не 
слишком старая материнская плата, 
выбирайте Г!ММ’ы. Еще один досад- 
ный факт: память 5!ММ никоим обра- 
зом не может существовать с памятью 
ОММ, так что если у вас 64 мегабайта 


УММ, то, докупив еще один О1ММ на 
64 мегабайта, вы ничегошеньки не вы- 
играете. 

С появлением старших моделей 
Репйит И на рынке также получила рас- 
пространение память 0!ММ РС-100. На 
практике этот тот же самый ОИММ, но 
отвечающий некоторым критериям от- 
бора. До недавнего времени стандарт- 
ная тактовая частота системной шины 
компьютера была 66 МН2. Соответст- 
венно, все устройства, подключенные к 
шине, в том числе и память, работали 
на этой частоте. С появление Репйит И! 
400 разработчики повысили частоту 
щины до 100 МВ>. И име! предложила 
стандарт, которому должны отвечать 
микросхемы ВАМ, чтобы гарантиро- 
ванно работать на частоте 100 Мн2. 
Причем не факт, что все остальные ми- 
кросхемы (не РС-100) не будут рабо- 
тать на этой шине. Скорее всего, будут, 
но и стабильность вам никто не гаран- 
тирует. 


ВИДЕОКАРТА 

Видеокарта - устройство, занима- 
ющееся формированием изображения 
на мониторе. То есть преобразованием 
цифрового сигнала в аналоговый ви- 
деосигнал, понятный монитору. Основ- 
ные составляющие части карты - ВАС 
(ОюНа! Апаюд Сопуецег), графический 
процессор, ускоряющий вывод базо- 
вых элементов 20-графики (линий, 
курсоров и пр.), и видеопамять, в кото- 
рой формируется картинка, впослед- 
ствии выводящаяся на монитор. Гра- 
фический процессор может также реа- 
лизовывать функции ЗО-ускорителя, 
если ваша видеокарта является комби- 
нированным 20/30-акселератором. 
Года два назад, когда ЗО-графика была 
еще в диковинку, существовали от- 
дельные ЗО-ускорители в виде допол- 
нительных плат расширения, работаю- 


щих в связке с основной видеокартой, 
но в последнее время любая мало- 
мальски стоящая видеокарта при ра- 
боте с ЗО-графикой чувствует себя как 
рыба в воде. 

Видеокарты выпускаются в виде 
плат расширения для установки в РС! 
слоты на.материнской плате. Ранее су- 
ществовали и 15А варианты (способ- 
ные работать разве что в стандартном 
УСА, разрешение 320*200*256), затем 
появился промежуточный МВ вариант, 
но с появлением первых РепНит’ов 
практически все видеокарты перешли 
на РС!. Вроде бы тактовая частота 33 
МвВ2, разрядность 32 бита, соответст- 
венно, пропускная способность около 
133 мегабайт в секунду. Казалось бы, 
что еще надо? Однако начало эпохи 
трехмерной графики выдвинуло свои 
требования. Большие объемы текстур 
предъявляли непомерные требования 
к пропускной способности. И ме! 
предложила создать новую шину спе- 
циально для целей специализирован- 
ных графических ускорителей - АСР 
Пропускная способность АСР — около 
500 мегабайт в секунду. Прямой канал 
доступа к памяти позволял АСР-уско- 
рителям хранить текстуры в системной 
памяти и не дублировать их в достаточ- 
но дорогой локальной ЗСВАМ памяти. 
Поэтому сейчас на рынке практически 
все новые графические платы пред- 
ставлены в АСР конструктиве, хотя, ес- 
ли у вас на материнской плате АСР 
слот отсутствует, можно найти более 
медленный РС! вариант. 

Объем локальной видеопамяти 
влияет на доступное разрешение. Так, 
чтобы хранить одну страницу изобра- 
жения в разрешении 640*480*256 (8 
бит), карте потребуется примерно 307 
килобайт памяти. А 1600*1200*32 бит — 
это уже около 8 мегабайт видеопамяти. 
Частота ОАС влияет на полосу пропус- 
кания видеосигнала: чем она 
больше, тем выше частота 
обновления экрана и тем 
меньше устают глаза. Стан- 
дартом ТСО’95 рекомендо- 
вана частота обновления эк- 
рана не менее 90 Н?. 


ЖЕСТКИЙ ДИСК 


Жесткий диск (он же 
НОО) — хранилище всей ва- 
шей информацией. Именно 
в этой хрустящей коробочке 
лежат все ваши игрушки, 
обитает неспешный М/пао\м$ 
и старичок 2О$. Винчесте- 
ры могут различаться по 
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объему, по скорости чтения инфор- 
мации, но принцип работы у них один 
и тот же, В относительно герметич- 
ной коробке находится шпиндель, на 
который нанизано несколько «блин- 
чиков» с магнитным покрытием. 
Между пластинками находятся счи- 
тывающие и записывающие головки 
(по виду напоминают головки старых 
граммофонных проигрывателей, 
только гораздо меньше и элегант- 
нее). При включении питания шпин- 
дель начинает крутиться с достаточ- 
но большой скоростью (у современ- 
ных винчестеров скорость вращения 
может достигать 7 000 оборотов в 
минуту). Головки поднимаются над 
поверхностью диска, как на воздуш- 
ной подушке, и получают возмож- 
ность свободно передвигаться, не 
касаясь рабочей поверхности, и счи- 
тывать либо изменять данные. 

С механикой диска разобрались, 
теперь займемся логической частью. 
Когда вы работаете на машине под 
управлением какой-либо операцион- 
ной системы, то вам не приходится 
иметь дело с какими то непонятными 
дисками, головками, цилиндрами и 
т. п. Вы оперируете с файлами, а в 
задачи системы входит преобразо- 
вание запросов высокого уровня в 
понятные «винту» фразы типа «пойди 
туда, прочитай то». Для этого систе- 
ма форматирует «винт» под себя. В 
самом начале создается таблица 
файлов (ведь все популярные 0$ 
оперируют с файловой системой) - 
РАТ, или Е!е АНосаНоп ТаЫе. Туда пи- 
шутся сведения о всех каталогах и 
файлах, точнее, их адреса на диске, в 
формате пластинка - трек - сектор. 

Что происходит, когда пользова- 
телю требуется считать какую-либо 
информацию? Программа передает 
операционной системе запрос с тре- 
бованием предоставитЪ в ее распо- 
ряжение такой-то файл. Умная ОС 
лезет в РАТ, находит информацию о 
местоположении необходимого фай- 
ла, после чего «вызывает на связь» 
контроллер жесткого диска, говоря 
ему: «Контроллер! Ну-ка быстро пре- 
доставь мне сведения с такой-то пла- 
стины, такого-то трека, та- 
кого-то сектора». Контрол- 
лер говорит: «Пять секунд!» 
и приступает к выполнению 
запроса. Прочитав нужные 
данные и переместив их в 
кэш-память, контроллер 
сообщает о готовности, 
после чего ОС лишь оста- 
ется скопировать получен- 
ные данные в системную 
память и передать их про- 
грамме. 

Скорость работы с 
винчестером также зави- 
сит от используемого про- 
токола, то есть языка, на 
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котором винчестер общается с кон- 
троллером на материнской плате. 
Ранее использовались протоколы 
РЮ МОБПЕ 1-4, сейчас же практичес- 
ки все винчестеры способны рабо- 
тать по протоколу ИУКга ОМА 33. Дан- 
ный режим позволяет передавать ин- 
формацию со скоростью до 33 мега- 
байт в секунду, при этом практически 
не загружая процессор (процесс пе- 
ресылки информации в память про- 
исходит без участия СРИЦ и именует- 
ся Виз таз1етта). $С$1, стримеры, 
Ваюа-массивы и прочие разновидно- 
сти устройств хранения информации 
будут рассмотрены позже. 


Пожалуй, с некоторых пор это 
практически обязательная часть лю- 
бого современного компьютера. Вы- 
пускается в виде платы расширения. 
Основное предназначение - нести 
радость вам и бессонницу вашим 
ближним, генерируя высокочастот- 
ные звуки. Дешевая «визжалка» на 
практике являет собой элементарней- 
ший ЦАП (цифро-аналоговый преобра- 
зователь), занимающийся преобразо- 
ванием цифровой последовательнос- 
ти единичек и ноликов в аналоговую 
звуковую волну. Как правило, ЦАП 
совмещен с АЦП, который занимает- 
ся прямо противоположным делом и 
используется для записи через мик- 
рофон либо через линейный аудиов- 
ход. На более дорогих картах есть 
еще всевозможные эффект-процес- 
соры, позволяющие накладывать на 
звуковой поток различные эффекты 
вроде трехмерного звучания, ревер- 
берации (сродни с эхом в горах), хо- 
руса (хор). Также на старых картах 
был предусмотрен ОЕ выход под СО- 
ВОМ, но впоследствии из-за малой 
пропускной способности шины 1$А 
данный разъем убрали, как пережи- 
ток прошлого. 

Также звуковые карты помимо 
воспроизведения цифрового звука 
занимаются обработкой М! ко- 
манд. М0! - стандарт (предложен в 
начале 90-х фирмой Во!апа), описы- 
вающий звучание 128 различных му- 


зыкальных инструментов. В силу то- 
го что МО! файлы являют собой как 
бы обыкновенную нотную партитуру, 
они занимают очень мало места и 
практически не требуют ресурсов 
процессора, так как обслуживаются 
чипом на звуковой карте. На дешевых 
картах (вроде Зоипа Ва${ег 16, Е$ $ - 
1868) используется ЕМ чип, обеспе- 
чивающий посредственное качество 
звучания, на более дорогих звучание 
реальных инструментов записывает- 
ся в память аудиокарты и оттуда уже 
играется на нужной ноте. Как прави- 
ло, МЮ! файлы используется в каче- 
стве музыкального сопровождения к 
играм. Поэтому хороший М1! синте- 
затор - немаловажный аспект при 
выборе звуковой карты. 

На данный момент аудиокарты 
выпускаются как в качестве плат рас- 
ширений 1$А, так и для установки в 
слоты РС! (прогресс, понимаете ли: 
скоро 1ЗА полностью отомрет, поэто- 
му всем устройствам оттуда надо как 
можно быстрее переехать на РС!). 
Последние гораздо дешевле и быст- 
рее, не содержат дополнительных 
микросхем памяти, а хранят инстру- 
менты М! в оперативной памяти, 
однако плохо совместимы со всеми 
ОО$’овскими приложениями. Тем не 
менее, если перед вами будет стоять 
вопрос о покупке аудиокарты, я бы 
порекомендовал РС! вариант. 


Ну что ж. Пожалуй, для начала 
хватит. То, что мы оставили пока «за 
бортом» (модемы, дисководы, СО- 
ВОМ`ы и прочее), будет рассмотрено 
в последующих рубриках. Во втором 
выпуске поподробнее рассмотрим 
СРИ и все, что с ним связано. 

Напоследок, дабы предугадать 
ваш первый вопрос, отмечу, что буб- 
лики здесь совсем ни при чем. Они 
сами по себе. Черствые, как камень, 
осталось всего три штучки, еще с 
1996 года. Тогда их давали в одной 
неизвестной фирме с красивым, но 
тяжело запоминающимся названием 
при покупке компьютера на стои- 
мость, превышающую 1000$. Моти- 
вируя это тем, что, мол, вот ваша ты- 
сяча, а вот дырки от нее, а воти буб- 
лики от фирмы. Если учесть, что каж- 
дый компьютер в те времена стоил 
не меньше 1200$, то потребность в 
бубликах была постоянная. Сейчас 
за такие деньги можно купить два, а 
то и три компьютера. Сейчас РС уже 
не роскошь, а полезный в доме пред- 
мет (полезность которого все-таки 
была доказана родителям и близ- 
ким). И фирм в наше время гораздо 
больше, и названия у них красивее, а 
о богатстве ассортимента можно и 
не говорить. Только вот бубликов 
нет... 


ИНТЕРНЕТ 
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СЕТЬ 


ИЗ КОТОРОЙ ЕЩЕ НИКТО 
НЕ ВЫБИРАЛСЯ... 


История -— порой вещь чрезвычай- 
но добрая. И Сталин, положивший на- 
чало холодной войне, и Хрущев с 
Брежневым, с рвением продолжившие 
дело своего предшественника, - все 
они внесли свой маленький вклад в со- 
здание мировой сети. «Политика-то 
здесь при чем?!» — спросит удивлен- 
ный читатель, и будет отчасти прав. 
Политика здесь играет маленькую 
роль. С другой стороны, военная сеть 
АргаМе{ была создана именно для быс- 
трого обмена информационными 
сводками между различными штаба- 
ми. А что получилось? Что получилось, 
я вас спрашиваю? 

А получилось так, что со временем 
сеть утратила свое первоначальное 
предназначение и перешла в руки бо- 
лее мирного континента - ученых. Те 
быстро поняли все достоинства мощ- 
ной коммуникационной сети и заня- 
лись ее развитием. С каждым годом 
членов сети становилось все больше и 
больше, НИИ получили прекрасную 
возможность обмениваться научными 
материалами и результатами ведущих- 
ся исследований. Сеть нашла свое ме- 
сто в жизни, пережила второе рожде- 
ние, получила новое имя, то самое, 
привычное для нас - Интернет. 

Жизнь в нашу эпоху сама по себе 
явление динамичное. А события в мире 
бизнеса вообще движутся со скоро- 
стью, временами превышающей све- 
товую. И информация в этом случае - 
тот же товар. А свежая информация -— 
товар высшего качества. Думаю, даль- 
ше мысль продолжать не надо, и так 
все понятно. Реальную пользу в сети 
нашли те, кому в первую очередь нужна 
была оперативная информация, нужен 
был доступ к большим информацион- 
ным архивам. Нужна была скорость, 
которую обеспечивала сеть: А раз есть 
спрос, значит, будет и предложение. К 
концу восьмидесятых практически все 
крупные информационные центры в 
Штатах были подключены к Интернет. В 
начале 90-х мировая сеть (хотя тогда 
«мировой» ее можно было назвать 
лишь с большой натяжкой) перестала 
быть чем-то особенным. В сети стали 
появляться рядовые пользователи. Их 
прельщала возможность найти множе- 
ство полезного, их прельщало обще- 
ние с себе подобными и сам вид этого 
общения, когда человек способен от- 
ринуть груз забот дня насущного и 


быть тем, кем он хочет. Как быто ни бы- 
ло, сеть вошла в повседневную жизнь. 

Но это в Америке. В России все бы- 
ло несколько сложнее. О существова- 
нии Интернет до начала 90-х догадыва- 
лись лишь умные дяденьки ученые, си- 
дящие в своих НИИ. Эпоха развития 
коммуникаций началась в нашей стра- 
не году эдак в 94-м. И помогли нам в 
этом добрые американцы. Ведь у них к 
тому времени рынок провайдеров был 
достаточно обширным, а тут страна в 
одну шестую часть суши, пребываю- 
щая в благословенном неведении по 
поводу всемирной сети, но страшно 
желающая это неведение сбросить. 
Так почему бы не помочь, а заодно и 
денежек подзаработать? 

Именно так подумала крупная аме- 
риканская компания АОЕ (Атепйса Оп- 
Ипе), контролирующая немалый сег- 
мент рынка сетевых услуг в Штатах. 
Только вот не учли американцы аспек- 
тов российского рынка. Не учли и про- 
горели. Через два месяца работы в 
Интернет умные пользователи добра- 
лись до генераторов кредитных карто- 
чек. А поскольку АСЕ, как и все уважаю- 
щие себя американские фирмы, прини- 
мала денежные переводы с кредиток, 
самые умные тут же начали оплачивать 
себе доступ с несуществующих кредит- 
ных карт. И всем своим друзьям расска- 
зали о «добром провайдере». А друзья, 
не будь дураками, зарегистрировали 
себе несколько аккаунтов и стали их 
продавать по умеренной цене своим 
знакомым, деньги кладя себе в кар- 
ман. Поначалу работники АО только 
диву давались, глядя на русских поль- 
зователей, плативших огромные сум- 
мы с невесть откуда взявшихся креди- 
ток, но потом пришло озарение в виде 
кипы отрицательных ответов на запрос 
об оплате от различных банков. Опра- 
вившись от потрясения, руководство 
компании приняло единственное пра- 
вильное решение: свернуло все свои 
дела на российском рынке, предоста- 
ВИВ «диким» русским возможность са- 
мим развивать свою сеть коммуника- 
ций. 

К чести американских провайде- 
ров (АО, М$М) надо отметить, что 
свою роль они сыграли, создав потре- 
бителя. А раз есть потребитель, значит, 
рано или поздно появится фирма, пре- 
доставляющая необходимые услуги. 
Так и случилось. И хотя в 1996 году 
большинство отечественных провай- 


деров можно было разделить на две 
большие группы - очень дорогие и 
очень плохие, все же их услугами поль- 
зовались. Побтепенно цены на Интер- 
нет падали, а качество услуг связи рос- 
ло. Увеличивались каналы обмена ин- 
формацией с иностранной частью се- 
ти, появилась и начала стремительно 
расти своя собственная российская 
сетка. И место на рынке сетевых услуг 
было только для русских провайдеров, 
потому как большинство законов аме- 
риканского бизнеса в России просто 
не работало. Например, в Штатах 
большинство провайдеров давно отка- 
зались от почасовой оплаты, предо- 
ставляя пользователям за довольно 
скромную сумму (в районе 20$ в ме- 
сяц) неограниченный доступ. И если 
американец будет проводить в сети от 
силы два-три часа в день, то русский 
человек, пока не набьет «винт» под за- 
вязку, не остановится. В результате те 
провайдеры, которые пытались ввести 
Упитийед схему, либо вылетали в трубу, 
либо быстро осознавали убыточность 
данной схемы и отказывались от нее, 
либо их телефонные линии заканчива- 
лись (а несчастные три-четыре тысячи 
пользователей тщились прозвониться 
на жалкие сорок линий). 

Россия долгое время прозябала 
«во тьме невежества», но затем с ог- 
ромной скоростью начала наверсты- 
вать упущенное. На данный момент в 
любом крупном (и даже не очень) горо- 
де всегда найдется несколько провай- 
деров, готовых по умеренной цене 
предоставить полное подключение к 
Интернет. Причем крупные провайде- 
ры (тот же ВО!) поддерживают свою 
собственную региональную сеть, и ес- 
ли вам понадобится съездить, скажем, 
в Волгоград, то вы будете приятно 
удивлены, обнаружив в списке иного- 
родние телефоны доступа. Так что са- 
мое время подвести черту: Интернет в 
России есть, и никому его уже у нас не 
отнять (надеюсь). Потому как сущест- 
вуют миллионы людей, для которых это 
свой собственный мир, где они живут 
второй жизнью, по своим собственным 
законам. 

Давайте попытаемся разобраться, 
что нас привлекает в сети? Залежи по- 
лезной информации? Несомненно. Но 
это далеко не самое важное. Возмож- 
ность узнавать последние новости по 
интересующему вас вопросу? Уже бли- 
же, но в то же время еще далеко. Об- 
щение с себе подобными? Вот именно. 
Как правило, человек, попавший в 
сеть, первые два-три месяца просто 
обалдевает от всего увиденного. Начи- 
нает тащить к себе на компьютер все, 
до чего сможет дотянуться. А потом... 
Потом интерес к сети несколько осла- 
бевает. И в конце концов в определен- 
ный момент времени индивидуум по- 
нимает, что Интернет - идеальное мес- 
то для встречи с другими. Что здесь 


теле 


ИНТЕРНЕТ 


нет комплексов, нет повседневных 
проблем, а есть только ты и интерес- 
ный собеседник. Этим и объясняется 
огромная популярность сети. И если у 
вас еще не было возможности открыть 
для себя всю ее прелесть, то самое 
время об этом задуматься. А мы попы- 
таемся вам немножко помочь. По край- 
ней мере, рассказать, что к чему, чтобы 
вы не чувствовали себя белой вороной 
среди матерых волков. 


К КОМУ И КАК 


Вот вы и определились со своим 
отношением к Интернет, точнее, вам в 
этом помогли ваши друзья, заявившие, 
что без Интернет жизнь не мёд. Оста- 
лось только подключиться. Способов 
есть множество. Если откинуть абсо- 
лютно нереальные вроде подключения 
через спутник Онес{РС либо через оп- 
товолоконный канал, то останется все- 
го два варианта: модемный доступ и 
выделенная линия. Второй вариант по- 
сле непродолжительного раздумья мы 
также откинем, так как для протяжки 
выделенной линии, как правило, требу- 
ется не одно лицо, а группа лиц, гото- 
вых все это дело оплачивать и админи- 
стрировать. Как правило, большинство 
фирм дотягивают вам кусок кабеля, 
ставят на него сетевой хаб, а вы тянете 
каждый к себе провод витой пары. 

Так что остается у нас лишь модем- 
ный доступ. Его и допросим с пристра- 
стием. Итак, для начала неплохо было 
бы обзавестись непосредственно мо- 
демом. Причем, если оное устройство 
вы планируете использовать исключи- 
тельно для связи с провайдером, то 
для начала надо определиться с выбо- 
ром самого провайдера и узнать, какие 
у него стоят модемы, так как связь луч- 
ше всего устанавливается между дву- 
мя одинаковыми моделями. Можно, 
правда, посоветовать купить ЗСот 
Соицпег \$. Емегуй 9 и забыть про все 
проблемы, но цена этой стильной чер- 
ной коробочки кусачая. 

Поэтому поговорим о провайде- 
рах. Если вы живете в Москве, то осо- 
бых проблем возникнуть не должно. 
Для начала попытайтесь отыскать в 
числе своих знакомых какого-нибудь 
заядлого интернетчика и узнать, како- 
му провайдеру он платит свои кров- 
ные. Если же таковых не наблюдается, 
то обложитесь рекламными объявле- 
ниями и займитесь самостоятельными 
розысками. При выборе надобно руко- 
водствоваться следующими фактора- 
ми: территориальное расположение 
провайдера, количество линий (как 
правило, такую информацию просто 
так не говорят, но всегда можно узнать 
это самостоятельно, раздобыв вход- 
ные телефоны и позвонив на них в час 
пик — часиков в семь вечера; если до- 
звонитесь со второго раза, то уже хо- 
рошо), качество связи (опять же все 
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мало-мальски порядочные провайде- 
ры предоставляют будущим клиентам 
тестовый вход для проверки соедине- 
ния) и, само собой, цены. Кстати, о 
ценах: обычно условия связи предо- 
ставляются по одному из трех планов. 
Самый распространенный - регистра- 
ционный взнос и почасовая оплата с 
различными скидками. Однако лучше 
воспользоваться вторым вариантом — 
частичный ипитйед, или работа по 
предоплате. В этом случае провайдер 
либо может предоставлять вам нео- 
граниченный доступ в определенное 
время суток (как правило, в ночное), 
либо за фиксированный взнос вам да- 
ется какое-то количество часов, а все, 
что сверх этого, оплачивается по стан- 
дартному тарифу. Бывает и комбини- 
рованные варианты, когда вы пользуе- 
тесь ночным ипитйед, а в остальное 
время суток у вас на все про все фик- 
сированное количество часов в месяц. 
Практически идеальный вариант, если 
бы не необходимость несколько пере- 
страивать свой режим, рискуя появ- 
ляться на людях с мешками под глаза- 
ми после очередной сетевой ночки. Ну 
и, наконец, третий вариант — полный 
Опиткеа. Опять же, как правило, воз- 
можны два пути: либо вам за сравни- 
тельно большую сумму (120-200$ в 
месяц) предлагают нелимитированный 
доступ в любое время дня и ночи, либо 
за 40-50$ предлагают то же самое... 
только вот чтобы попасть в сеть, надо 
сначала дозвониться до провайдера, а 
у него таких, как вы, в десять раз боль- 
ше, чем общее число телефонных ли- 
ний. Поэтому выбирайте сами, но по- 
мните, где и когда бывает бесплатный 
сыр. 

Вернемся к нашим баранам... то 
есть модемам. Модулятор-демодуля- 
тор можно купить где угодно. Как вы, 
наверное, уже догадались, модемы 
классифицируются по скорости соеди- 
нения, стабильности связи и по набору 
всяких полезностей. По скоростным 
показателям можно выделить три груп- 
пы - те, что до 28 800; те, что на 28 
800-33 600; и те, что выше 33 600. Пер- 
вую категорию предлагают застенчи- 
вые люди с добрыми голубыми глаза- 
ми. Они нежно берут вас за руку, загля- 
дывают в лицо и уверяют, что их модем 
самый скоростной, работает устойчи- 
во и что больше и не надо. На самом 
деле им бы только от этой «коробки» 
поскорей избавиться. Модемы на 14 
400 и 19 200 устарели как класс и пред- 
ставляют ценность только для любите- 
лей старины. 

Модемы на 28 800 и на 33 600 по- 
явились сравнительно давно, но до сих 
пор используются повсеместно. Хотя 
после появления технологии К5б и Х2 
либо же их объединенного стандарта 
\.90 представители данной категории 
также стали устаревать. И покупать их 
можно только в одном случае: когда ва- 
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ша АТС’ка по оснащению техникой на- 
поминает пункт полевой связи. На лам- 
повых чудесах российской телефонии 
ни один нормальный модем больше 
21 600 не выдаст (а Х2 вы разве что во 
сне увидите). 

Осталось рассмотреть последнюю 
категорию модемов, появившуюся 
сравнительно недавно (97 год) и под- 
держивающую технологию высокоско- 
ростной связи К5б или Х2 или и то и 
другое в протоколе \.90. Должен сразу 
огорчить тех, кто думает, что такие мо- 
демы действительно способны связы- 
вать на скорости вдвое большей 
28 800. Это немножко не так. Согласно 
теории о передаче информации по те- 
лефонной линии, ее пропускная спо- 
собность в идеале составляет 37 кило- 
бит в секунду (1 килобайт - 8 килобит). 
Простую схему работы модема знае- 
те? Вначале ему необходимо преобра- 
зовать цифровую информацию в ана- 
логовый сигнал, включив туда также 
служебные данные коррекции ошибок, 
затем «пропищать» все это другому 
модему, а тот, в свою очередь, должен 
преобразовать аналоговый сигнал в 
последовательность ноликов и едини- 
чек. Как правило, большинство про- 
вайдеров содержат входные телефоны 
для доступа в сеть на цифровых 
АТС’ках. Туда сигнал поступает уже в 
цифровом виде, и нам удается избе- 
жать одного преобразования ана- 
лог-цифра, пагубно сказывающегося 
на качестве передачи. За счет этого и 
удается достичь соединения на скоро- 
сти К5б. В идеале желательно, чтобы 
ваша АТС’ка тоже была цифровой, но 
это не обязательно. Напомню, что тех- 
нология \/.90 работает только при связи 
модем-провайдер, и даже если вы с 
другом будете сидеть на одной и той 
же самой навороченной телефонной 
станции и попытаетесь созвониться 
модемами, то соединиться на К5б вам 
не светит. 

С модемами разобрались, с выбо- 
ром провайдера тоже вроде бы опре- 
делились. Оплачиваете связь и с высо- 
ко поднятой головой, сжимая в руке за- 
ветную бумажку с логином и паролем, 
отправляетесь домой. Нет, постойте, 
дайте я вам еще чуть-чуть нравоучения 
почитаю. Насчет паролей. Правило 
первое, последнее и самое простое: 
никому не сообщайте своего пароля. 
Даже если этот кто-то представится 
сотрудником службы поддержки ваше- 
го провайдера. Помните: провайдер и 
так знает все пароли своих клиентов, и 
спрашивать что-либо ему совсем не 
обязательно. Спрашивают те несчаст- 
ные, которым не хочется платить за до- 
ступ в сеть, вотони и кормятся пароля- 
ми доверчивых пользователей. Нет, ес- 
ли в вас преобладает чувство христи- 
анской любви к ближнему своему, то — 
пожалуйста. Только не оценит он ва- 
шей помощи... 


си »е Ул 
Сы ое 


Так. Хватит. Пора открывать Интер- 
нет. Особых проблем при установке 
программ для доступа возникнуть не 
должно. В \Мпдомз 98 есть удобная 
программка-помощник подключения к 
сети, вот ей-то как раз можно и нужно 
сообщить свой логин и пароль. 


ПН ЛЬМЕНСКИЙ 


Связь установили, проверку паро- 
ля прошли, в правом нижнем углу экра- 
на замигали зеленые лампочки. А что 
дальше-то делать? Дело осталось за 
малым - найти программы, которые 
позволяют этот хитроумный Интернет 
использовать. Ну что ж, этим мы сей- 
час и займемся. 

Для начала самый простой урок — 
протокол НТТР (Нурег-{ех{ Тгап${ег Рго- 
10с0!) и язык НТМЕ (Нурег-{ех{ Магкир 
Гаподцаде). Вы, наверное, уже не раз 
слышали либо читали в журнале о Ммм 
страничках. Так вот, эти странички на- 
писаны на языке НТМЁ и пересылаются 
квам на компьютер по протоколу НТТР:. 
Чтобы получить доступ ко всем ммм 
серверам со всякими интересными 
страничками, необходимо раздобыть 
программу-браузер. В комплекте с 
\Мпаом/$ 95 поставляется неплохой 
браузер п{егпе{ Ехр!огег версии 3.0, ав 
\Мпаом/$ 98 встроена четвертая версия 
этого популярного браузера от 
М!сго$ой, коей автор и пользуется. 
Справедливости ради стоит расска- 
зать о другом популярном браузере от 
фирмы Меюсаре - Ме{саре Сотти- 
псаюг (поразительно, но факт: 99 % 
пользователей операционной системы 
\Мпаом/з знают о существовании толь- 
ко этих двух программ). Оба браузера 
распространяются бесплатно, оба яв- 
ляются полноценными законченными 
продуктами с большой историей раз- 
вития и выбор предстоит делать имен- 
но вам. Автор, дабы не поднимать 
древней войны поклонников этих двух 
Интернет-проводников, воздержится 
от каких либо высказываний. 

Итак, браузер запущен, теперь в 
верхней строчке можно набрать 1\ег- 
пе{ адрес (например, мммм./дготата.ги). 
Работает? Все, теперь вы можете по- 
листать старые номера нашего журна- 
ла, где в рубрике «Вооружаемся» най- 
дете немало интересных ссылок. И не 
страшитесь гигантского объема ин- 
формации в сети - найти что-либо до- 
статочно просто. Для этого надо вос- 
пользоваться одним из поисковых сер- 
веров (млмм.уапоо.сот, млмм.аКам$а. сот 
или ммм. |усо$.сот) либо же, если сан- 
глийским у вас туго, попытать счастья 
на русских поисковиках (млм. уападех.ги, 
ммм. гатлЫег.ги). 

Странички грузятся, модем мигает 
лампочками, жизнь, можно сказать, 
удалась. Пора бы прописаться в сети 
или хотя бы для начала завести себе 
электронный ящик. Как правило, такую 


ИНТЕРНЕТ 
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услугу «безвозмездно, то есть даром» 
предоставляет провайдер, включая ее 
стоимость в абонентскую плату либо 
снимая деньги со счета за хранения ва- 
шей почты у себя на сервере. Чтобы 
работать с электронной почтой, надоб- 
но разжиться почтовым клиентом. И 
опять же, если у вас стоит М/паом 98, 
то вы можете поставить с установочно- 
го компакт-диска ОС неплохой тай- 
клиент Оицйоок Ехргез$. На первых по- 
рах его возможностей вполне хватает. 
А потом, как только появится минутка 
свободного времени, рекомендую об- 
ратить свой взор на программку Тпе 
Ван. Скачать демоверсию можно, по- 
сетив страницу разработчиков -— 
млм. аю$.сот/Апе_Ба{. Дружелюбный 
русскоязычный интерфейс, стабиль- 
ная работа, возможность поддержи- 
вать несколько различных почтовых 
ящиков и много других интересных 
возможностей принесли данной про- 
грамме большую популярность. Да и 
маленький размер по сравнению с 
монстром О\оок и гигантским Сот- 


Бет 


сотритегз 


Мы 
компьютерного рынка. 


не игрушки ! 


"Железо" от самых Классных производителей. 
Компьютеры для игр любого уровня. 
Соберем, настроим, покажем, научим... 


< интересом следим за всеми новинками 
Вы 
суперновинке и не знаете где купить? Звоните! Если 
это есть в природе, значит Вы найдете это у нас. 


типсаюог’ом также можно отнести к 
явным достоинствам программы. 

А вдруг вам захотелось обзавес- 
тись ещё одним почтовым ящиком? 
Скажем, чтобы переписываться с дру- 
зьями по интересам или когда не хо- 
чется давать случайному знакомому 
свой настоящий ящик. Тогда можно 
воспользоваться услугами одной из 
фирм, предоставляющих бесплатные 
е-плай адреса. Их в сети просто куры не 
клюют. Из иностранных большой попу- 
лярностью пользуются млмм.понтай.сот, 
млмм.зоНпоте.пеф, млмм.уапоо.согл, ммм. 
госкейтай.сот. Среди русских фирм 
можно назвать \м/мм.тай.ги и ммм. 
спаЁ.ги. Комплект предоставляемых ус- 
луг везде, как правило, один и тот же. 
Вы регистрируетесь и получаете поч- 
товый ящик вида _ваше_имя@что-то- 
там.сот. После чего, отправившись на 
страничку почтовой службы и щелкнув 
по кнопке |09 оп, вы попадаете к себе в 
папку, где можете прочитать свежие 
сообщения, послать кому-нибудь пись- 
мо, прибить какие-нибудь ненужные 


Это Вам 


Только для Ааа 


продадим ! 


прочитали где-то о 


письма и т.п. И все это из окна браузе- 
ра, даже никакого тай-клиента не на- 
до. И что же, спросите вы, совсем бес- 
платно? Почти... Время от времени к 
вам на ящик будут ненавязчиво сы- 
паться рекламные объявления, кото- 
рые вы с легкостью можете, не читая, 
удалять. Коммерция... 

С почтой разобрались. «А где же 
игрушки?!» — поинтересуется недо- 
вольный читатель? Где же им быть, как 
не на ЕТР-серверах? Протокол ЕТР (Ейе 
Тгапз!ег Рго{осо!) был разработан спе- 
циально для передачи больших файлов 
по сети и является чуть ли не самым 
старым протоколом. По всей сети рас- 
киданы десятки тысяч файловых серве- 
ров, где можно при хорошем терпении 
отыскать практически любую програм- 
му. Для доступа к ЕТР-архивам жела- 
тельно иметь отдельную программку — 
ЕТР-клиент. Желательно именно пото- 
му, что браузеры также могут пролис- 
тывать содержимое ЕТР-серверов и 
скачивать отдельные файлы (попро- 
буйте набрать в строке ЦВЕ адрес 
Нр.сагот.сот, и вы окажетесь на од- 
ном из крупнейших в мире файловом 
архиве), но в них отсутствуют такие по- 
лезные функции, как докачка, закачка и 
скачивание нескольких файлов сразу. 
Поэтому отправляемся на милмм.6рйр. 
сот и скачиваем себе Вий!е{ Рго! Рф. 
Данная программка при достаточно 
простом интерфейсе обладает множе- 
ством возможностей. Так, например, 
она позволяет скачивать файлы с ЕТР- 
серверов и возобновлять докачку при 
обрыве связи, зарядить в очередь сра- 
зу несколько файлов (с тем, чтобы по- 
том спокойно отправиться спать, а на 
утро заняться разбором свежих про- 
граммок) и, наконец, кидать файлы 
сразу же в рабочее окно программы, 
помещая их в буфер обмена. Опять же 
не буду навязывать свое мнение, но из 
ЕТР-клиентов данная программа мне 
нравится больше всех. 


Вот. Закругляемся. Надеюсь, что 
теперь вы не будете шарахаться от 
странных личностей, которые вместо 
того, чтобы спать по ночам, обитают в 
чатах и «общаются» с себе подобными. 
Как знать, может быть, вы и сами со 
временем вольетесь в нестройные ря- 
ды сетевиков-полуночников. Потому 
как пора. Все говорят, что за сетью бу- 
дущее. А мы решили сделать неболь- 
шой сетевой раздел (просьба к знато- 
кам Интернет: не обижайтесь на ба- 
нальные вещи, описываемые в данном 
материале, ведь все мы когда-то чего- 
то не знали), в котором попытаемся 
рассказать обо всем самом интерес- 
ном, что есть в сети. Хотя заранее зна- 
ем, что ничегошеньки из этого не полу- 
чится. Сеть — она необъятна. Но ведь 
недаром говорят: попытка - не пытка. 


Дениска Киселев 
* 
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ВЕСТИ ИЗ 


Сосате 


Резидентный полиморфный \№Мт- 
до\/5-вирус. Заражает выполняемые 
файлы М/пдо\мз (РЕ ЕХЕ-файлы), М$ 
\№ога темплейт МОВМАЕ.0 ОТ и рассы- 
лает свои копии по электронной почте. 
Имеет размер, достаточно большой 
для программы, написанной на ассем- 
блере, - около 22 КБ. 


Рго-АШе.3423 


Опасный резидентный вирус. Пе- 
рехватывает ИМТ 211 и записывается в 
конец ЕХЕ-файлов при их запуске. При 
окончании работы программ выводит 
одно из сообщений из своей базы. При 
запуске антивирусных программ с 
именами Е-РВОТ.ЕХЕ, ТВЗСАМ.ЕХЕ, 
ТВАМЕХЕ, ТВСЬЕАМ.ЕХЕ, ЗСАМ.ЕХЕ, 
СЬЕАМ.ЕХЕ, У!ВЗТОР.ЕХЕ, М$АМ.ЕХЕ, 
МЗАЕЕ.ЕХЕ, СРАМЕХЕ, ЕЗРЕХЕ, \УОЕ- 
РЕМО.ЕХЕ вирус записывает вместо 
них троянскую программу, которая при 
запуске выводит сообщение с требо- 
ванием остановить беззаконное убий- 
ство вирусов. 


\95.бага 


Опасный резидентный \/т95/98- 
вирус. Заражает выполняемые файлы 
\ММпао\мз (РЕ ЕХЕ). При запуске зара- 
женного файла вирус получает приви- 
легии системных драйверов, переклю- 
чаясь в Втд 0, перехватывает файло- 
вые запросы М/Иптдоми$ (1Е$ АР!) и оста- 
ется резидентно как системный драй- 
вер М/пдом/$ (УхО-драйвер). 

Вирус перехватывает открытие 
файлов, отфильтровывает РЕ ЕХЕ- 
файлы и заражает их. По 31-м числам 
вирус стирает блок системной памяти 
\ММп9о\з, обычно зарезервированный 
под видеопамять. Однако возможен 
крах системы. 


\Пи32.НЫС.Мап 


Опасный нерезидентный компань- 
он вирус, заражает файлы \МИпдо\5. 
Является РЕ ЕХЕ-файлом М/Ипдо\5$ раз- 
мером около 90 КБ, написан на Бер!!. 
При запуске зараженного файла вирус 
заражает несколько файлов в системе. 

Вирус также создает на дисках 
(включая флоппи-диски) свои копии с 
различными именами. Копия на диске 
С: \МММЗ2АРРЕХЕ регистрируется ви- 
русом в системном реестре как авто- 
загружаемая программа. Вирус также 
выгружает из памяти \/Ипдо\$ некото- 
рые антивирусы и в зависимости от 
системного времени вызывает не- 
сколько процедур, которые произво- 
дят различные действия: меняют имя 
компьютера и метки дисков; изменяе- 
ют содержание файлов *.ПВЕ. 


о «ЛАБОРАТОРИИ КАСПЕРСКОГО» 


Также создают 700.000.000. ката- 
логов со случайными именами, либо 
записывают в заново созданный файл 
СЛОАРАВТУЕХЕ копию вируса \М/п95. 
СН и запускают его, либо выводит 
свое сообщение. 


\/п32.Наге@, семейство 

Опасные нерезидентные поли- 
морфные М/Ипдом/5-вирусы длиной бо- 
лее 10 КБ. Заражают РЕ ЕХЕ-файлы 
\ММпаом$. При заражении увеличивают 
размер последней секции файла, ши- 
фруют и записывают туда свой код, за- 
тем изменяют необходимые поля в РЕ- 
заголовке. Содержат летальные ошиб- 
ки и в большинстве случаев портят 
файлы при заражении, т. е. размножа- 
ются только из своего «первого поко- 
ления» (дроппера). По 7-м числам 
ежемесячно («Нашед.а») или по 3-м 
числам («Наед.6») вирусы выводят 
сообщение, а затем случайным обра- 
зом покрывают экран черными точка- 
ми (размером в один пиксель). 


Крайне опасный резидентный по- 
лиморфик Мипао\$-вирус. Размножа- 
ется под \М/п32 и заражает выполняе- 
мые файлы \М/пдомз$ — .ЕХЕ и .ЗСВ. 
Вирус также заражает КЕРМЕ! 32.01, 
что позволяет ему оставаться в систе- 
ме резидентно на все время работы 
ОС. Вирус также перехватывает неко- 
торые функции КЕВМЕЕЗ2: открытие, 
копирование, перемещение файлов и 
пр. При вызове этих функций заража- 
ются файлы, к которым идет обраще- 
ние. Вирус имеет крайне опасную де- 
структивную процедуру, которая акти- 
визируется 25 декабря. В этот день ви- 
рус при обращении к первому .ЕХЕ- 
или .5СНВ-файлу стирает СМО$, портит 
все файлы на дисках от С: до 7:, затем 
портит НазйВЮ$, используя процеду- 
ру вируса «Чернобыль». 


По материалам «Вестника 
Лаборатории Касперского» 
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В семье Малдеров произошла тра- 
гедия. Когда родители ушли, оставив 
подростков, сына и дочь, Саманта ис- 
чезла. Фокс — старший сын - так и не 
смогчто-либо объяснить. Несчастье не 
сплотило семью, наоборот: родители 
разошлись, а мальчика отправиливАн- 
глию, где он получил классическое об- 
разование, закончив психологический 
факультет (как станет известно позже, 
у него есть и второе образование). Его 
перу принадлежит монография о мань- 
яках. Возвратившись домой, он посту- 
пает в ФБР, где проводит ряд блестя- 
щих расследований, действуя в усло- 
виях относительной свободы. Но... 
Некоторые дела остаются без ответа, 
найти им объяснение в нашей обы- 
денной жизни невозможно. Малдер 
натыкается на папки с похожими слу- 
чаями, однако попытка провести свое 
собственное расследование «секрет- 
ных материалов» встречает глухое со- 
противление. Вскоре он понимает, что 
сначала кто-то просто мешает, а по- 
том и вовсе препятствует работе. 
Правительственные круги, как он по- 
том объяснит Дане Скалли, не хотят, 
чтобы результаты их действий были 
обнародованы. Даже очень широкие 
связи Малдера в Конгрессе не смогли 
ему помочь. Но остановить Фокса уже 
невозможно. Основной руководящей 
мотивацией его поступков служит не 
только стремление найти истину. Дело 
гораздо сложнее. Малдер понимает, 
что потери близких людей неизбежны. 
К смерти он вообще относится с ог- 
ромной долей нездорового цинизма 
(щелкает семечки на кладбище и вот- 
вот плюнет на выкопанный гроб). Дело 
в его личной вине перед младшей сес- 
трой. «Я не откликнулся на ее просьбы 
о помощи», - вот что гнетет Фокса всю 
жизнь. Он, старший брат, бросил Са- 
манту на произвол судьбы. Стоял и 
смотрел, как ее кто-то (или что-то) по- 
хищал. 

А ведь она звала на помощь. Мал- 
деру было бы лучше, если бы сестра 
просто погибла. Но сейчас вся его 
жизнь проходит под знаком Великой 
Вины перед младшей сестрой. Так или 
иначе, но его одержимость при рас- 
следовании дел, которые он заносит в 
графу «секретные материалы», стано- 
вится для многих неудобной. 

И тут появляется Дана Скалли. 
Малдер слишком увлекается, он - сти- 
хийная, неупорядоченная, но крайне 
полезная сила. Его следует ввести в 
берега. Им необходимо руководить, но 
так, чтобы он даже не догадывался. В 
напарники ему дают доктора Дану 
Скалли. Она защитила диссертацию по 
физике, что приводит Малдера в вос- 
торг. Он читал работу и одобряет ее. 
«Эйнштейн номер два», - называет он 
Скалли. И, кроме того, она еще в его 
глазах «шпионка из вражеского курят- 
ника». 


Скалли и Малдер - антиподы. У Да- 
ны благополучная во всех отношениях 
семья: отец, мать, сестра, брат, Они 
тесно связаны теми узами любви, ко- 
торые возможны лишь между людьми 
очень близкими, Что бы ни случилось 
со Скалли, она со всех ног бежит под 
защиту мамочки, сестры. Она часть 
своей семьи. У Малдера с семьей 
большая напряженка. Он чувствует ви- 
ну за пропажу Саманты. Его родители в 
разводе, между ними ощущается нечто 
враждебное, что связано с исчезнове- 
нием дочери. Фокс любит родителей, 
но он давно перестал им доверять и 
рассчитывать на них. Потом он скажет 
Дане, что не верит никому. Дана един- 
ственная, кому он доверяет полностью. 

То же можно сказать и о его работе. 
Блестящее начало заканчивается тем, 
что все принимают его за одержимого 
одной-единственной целью - найти то, 
что не существует в природе. Итак, с 
этого момента Дана и Фокс пойдут в 
одной упряжке на протяжении шести 
телевизионных сезонов, вызывая наше 
восхищение и раздражение. 

Они поступают в распоряжение 
второго человека в ФБР - Скиннера. 
Для обывателей он — олицетворение 
успеха, даже несмотря на то, что его 
личная жизнь не задалась. Скиннер за- 
нимает чуть ли не самую верхнюю сту- 
пеньку иерархической лестницы ФБР, 
но он-то знает, что это лишь види- 
мость. 

Будучи человеком порядочным, 
Скиннер понимает, что Малдером ру- 
ководят общечеловеческие мотивы, 
что он хочет все выяснить и все сде- 
лать правильно. Но Скиннер понимает 
также, что Малдер часто зарывается, 
что он не может вовремя остановиться. 
Как ребенок, Фокс верит, что. где-то 
там существуют правила, честь, поря- 
дочность, добро, которые должны по- 
бедить. Но это не так. Скиннер нахо- 
дится между молотом и наковальней. 
Чувство порядочности не позволяет 
ему подставлять бестолкового Малде- 
ра под удар, но он тоже человек и нев 
состоянии постоянно выдерживать 
прессинг со стороны тех, кто гораздо 
сильнее его. Да и вообще сильнее 
всех. 

Представителем этих сил является 
Курильщик. На первых порах у Скинне- 
ра нет возможности ни возражать ему, 
ни противостоять. Он пытается отсто- 
ять хоть видимость своей независимо- 
сти, указывая Курильщику на табличку 
«по 5ТОКИ9», Однако тот в полном 
смысле этого слова плевать хотел на 
предписания, просьбы и таблички. Он 
ведет свою игру. 

Люди, взявшие на себя ответст- 
венность за судьбы человечества, не 
достойны своего бремени. Они слиш- 
ком корыстны и слишком ничтожны, 
чтобы быть крестоносцами, Они узна- 
ли много тайн дольнего мира и реши- 


ли, что обычный человек не готов к ве- 
ликому знанию. Им хочется самим кон- 
тролировать процесс вхождения пред- 
ставителей чужих миров на Землю. 
Именно они решили использовать 
Скалли стем, чтобы она всегда ставила 
их в известность о действиях мятежно- 
го Малдера. 

Скалли не только член своей се- 
мьи, но она также и член системы. Как 
и Скиннер, она неотъемлемая частица 
мощной системы ученых с их закомп- 
лексованностью и нежеланием понять 
и принять нечто новое, она еще член 
системы ФБР. 

Первая встреча героев носит на- 
пряженный характер. Каждый из них 
знает, чего можно ждать от другого, и 
не желает понять оппонента. Но это 
внешняя сторона их отношений. Дана 
утверждает, что не намерена прини- 
мать дурацкие выдумки Фокса, так как 
на все есть научное объяснение, но и 
не намерена быть пешкой руководст- 
ва. Она хочет разбираться сама. 

Но вся беда Малдера и Скалли в 
том, что они волею судьбы самые вер- 
ные и самые перспективные работники 
Консорциума, Они играют роль смелых 
разведчиков, индикаторов неведомо- 
го, мишенью. Все идет только на поль- 
зу Консорциуму. Люди Консорциума 
взяли на себя ответственность быть 
богами и не сдюжили. Им не хватило ни 
веры, ни честности, ни ума, ни поря- 
дочности. Когда Малдер принялся ак- 
тивно выявлять паранормальные явле- 
ния, им заинтересовались. Он был 
единственным в своем роде. Но он все 
жег, как огонь, а должен был освещать, 
согревать и кипятить чайник. Скалли 
должна была (и она это сделала) упо- 
рядочить деятельность Малдера. Фак- 
тически на протяжении всего сериала 
Скалли и Дана выявляли непознанное. 
Консорциум ведь знал ответ на многое, 
но им было выгоднее идти позади Да- 
ны и Фокса и просто подбирать их на- 
ходки, оставляя рассвирепевшего 
Малдера и недоумевающую Дану раз- 
мышлять о том, кому, зачем и почему 
это выгодно. У Консорциума не было 
более нужных агентов, чем Малдер и 
Скалли. В этом единственная причина 
того, что их не закрыли, не убили, а по- 
стоянно поддерживали. Существует 
целая сеть учреждений, куда попадают 
выловленные Фоксом и Даной «пара- 
нормалы»». Их содержат в засекречен- 
ных лабораториях, изучают. «Над ним 
предстоит еще очень много рабо- 
тать», = говорит один из подручных 
Консорциума и в то же время тайный 
союзник Малдера. 

Другая причина их выживания за- 
ключается в том, что сам по себе Кон- 
сорциум не однороден. Он скорее на- 
поминает банку с ядовитыми скорпио- 
нами, каждый из которых стремится 
ужалить соседа. Плюс к этому в орга- 
низации появляются мятежники, кото- 


ева 


рые не могут долее выдержать груз от- 
ветственности и пытаются переложить 
его на Малдера. Тот должен все обна- 
родовать, чтобы мировая обществен- 
ность решила, что делать с преступ- 
ным американским правительством. 

Первое дело Малдера и Скалли - 
таинственное происшествие в Орего- 
не. Дана не в состоянии определить 
причину меток на теле молодых деву- 
шек, которых находят мертвыми в лесу. 
Малдер подтрунивает над Даной, так 
как понимает, что она не сможет дать 
объяснение тому факту, куда исчезает 
время. Когда жертвы погибают в лесу, 
их часы останавливаются. 

Малдер требует эксгумации погиб- 
ших. Дана крайне скептически отно- 
сится кего идее и постоянно лепечет о 
непреложных законах физики и меди- 
цины. Но каково же ее недоумение, 
когда вместо полуразложившегося 
трупа она видит генетического уродца! 
Скалли никогда не работала в качестве 
патологоанатома, а с Малдером это 
станет одной из основных ее обязан- 
ностей. События развиваются по нара- 
стающей. Сын местного полицейского 
парализован, но отец что-то знает про 
него или подозревает и не стремится 
помогать агентам ФБР; 

Странно ведет себя и врач-патоло- 
гоанатом. Он занимался вскрытием 
трупов, но не может объяснить, что же 
вызвало столь радикальные изменения 
в тканях погибших. Вроде бы что-то 
знает дочь врача - Тереза. Она раскры- 
вает рот только после смерти очеред- 
ной жертвы и рассказывает, что все по- 
гибшие девушки из одного класса и что 
у нее так же, как и других погибших, 
есть странные отметины на спине. 
Именно у Терезы мы увидим впервые 
признак болезни, которая потом пора- 
зит Дану. 

Практически настроенная Скалли 
начинает понимать, что в рассуждени- 
ях Малдера есть рациональное зерно. 
Она еще выдвигает версию секты и 
жертвоприношений. Это для нее ясно и 
понятно, но пришельцы выше ее пони- 
мания. Однако, обнаружив в ванной 
роковые отметины у себя на теле, она 
сломя голову мчится к Малдеру и, вся 
пунцовая от смущения, сообщает, что 
хочет показать нечто. 

Малдер - весь внимание, но когда 
у Скалли под пальто оказались только 
штанишки и лифчик, его удивление 
стало возрастать в геометрической 
прогрессии. Он не может удержаться 
от подтрунивания, сообщая, что это не 
отметины коварных пришельцев, а ко- 
мариные укусы. Вся эта сцена является 
поворотной в отношениях героев. Они 
оба доверились’ друг другу. Малдер, 
обычно недоверчивый и замкнутый, 
рассказывает Дане историю своей 
жизни. Он откровенен с ней так, как, 
наверное, еще ни с кем и никогда не 
был откровенен. 


Придя в больницу к парализован- 
ному сыну полицейского, они обнару- 
живают у него на ногах ‘следы земли. 
Так вот кого покрывает отец! Ему изве- 
стна страшная тайна сына-маньяка, и 
он пытается его спасти, Таков единст- 
венный вывод, который приходит в го- 
лову. 

Но все не так. На очереди новая 
жертва - Тереза. Маньяк и она оказы- 
ваются в лесу. Малдер видит ослепи- 
тельный свет, юношу, который несет на 
руках девушку. Фокс хочет понять, что 
же происходит на самом деле. Отец 
вовсе уж решает пристрелить отпрыс- 
ка, чтобы спасти девушку. Малдер ме- 
шает. Ослепительный свет, идущий от 
неведомого источника, скрывает пару 
из виду. Когда все прояснилось, де- 
вушка и парень оказались живы и здо- 
ровы. 

На самом деле какая-то неведомая 
сила призывала жертвы в определенное 
время в лес. Зачем? Чтобы спасти? По- 
губить? Как бы то ни было, для послед- 
них молодых людей все оказалось хоро- 
шо. Однако спасение относительно. 

Последние кадры. Скалли, Мал- 
дер, Курильщик и люди из Консорциу- 
ма ведут с юношей беседу. Выясняет- 
ся, что после окончания школы они со- 
брались на пикник в лесу. Их взяли для 
проведения каких-то опытов. Ему са- 
мому заложили в голову что-то. Опыт 
не удался. И те, кто ставил эти опыты, 
решили проблему кардинально. По оп- 
ределенным причинам последние 
жертвы выжили. 

Отметим несколько очень важных 
для хода всего сериала моментов. Во- 
первых, Скалли была в лесу с Малде- 
ром, когда происходили эти события. 
Но она (это станет потом для нее харак- 
терным) замешкалась и все пропусти- 
ла. Она видела только свет. Во-вторых, 
агенты собрали огромный фактологи- 
ческий материал по делу. Но здание, 
где хранились материалы, сгорело. 
Малдеру оставалось только размахи- 
вать руками и сетовать, что он, дескать, 
знал и предполагал, что так и будет. В- 
третьих, когда Дана и Фокс решили 
проверить наличие генетических изме- 
нений, проведя эксгумацию прошлых 
жертв, они обнаружили раскопанные 
могилы и полное отсутствие гробов. 
Умница Скалли сохранила веществен- 
ное доказательство, найденное при 
вскрытии. Она представляет его комис- 
сии (считайте, что Консорциуму). Скал- 
ли хвалят и отдают находку Курильщику. 
Мы видим, как он идет по длинному ко- 
ридору с ящиками и стендами, откры- 
вает один из ящиков и, умненько глядя 
на инопланетную улику, вздыхает и 
прячет с глаз мировой общественнос- 
ти долой. 

Герои оказываются вроде бы ни 
при чем, но произошло самое главное 
событие их жизни -— они встретили друг 


друга. 


ИА АММАН 


ЕРТООЕ 1 


ТНЕРНАМТОМ МЕМАСЕ 


Мало мистики... 

Слишком много шумных эпизодов 
в ущерб хорошему сюжету... 

Недостаточно юмора... 

Прежние герои были лучше по 
всем параметрам... 

(Из разговора фанатов $И/) 


Полезные советы. 

1. Ни в коем случае не покупайте и 
не смотрите пиратские копии. Иначе 
фильм для вас будет безвозвратно по- 
терян. 

2. Посмотрите фильм вторично, и 
поймете, что в первый раз вы пропус- 
тили по меньшей мере половину из за- 
думок авторов. 

Премьера «Звездных войн» про- 
шла в середине мая, но еще третьего 
числа того же месяца началась широ- 
кая распродажа товаров на тему сери- 
ала. Это парики, лосьоны, значки, кеп- 
ки и, конечно, куклы. Всего восемь 
персонажей. Размер их не очень велик 
(семнадцать сантиметров) —- Оби-Ван 
Кеноби, Амидала, Анакен Скайуокер, 
Джа Джа Бинкс и другие. Для Амидалы 
создан великолепный королевский 
гардероб. 

Прибыль от продажи сопутствую- 
щих товаров должна составить где-то 
около двух миллиардов долларов (так 
утверждают аналитики, которым нече- 
го делать, кроме как деньги в чужих 
карманах считать). По свидетельству 
прессы, во время премьерного показа 
фильма в экономике США возникла 
прореха в 290 миллионов долларов. 
Два миллиона двести тысяч американ- 
цев прогуляли в этот день работу. Воз- 
можно, к этим скандальным слухам 
приложили руки проворные менедже- 
ры Джорджа Лукаса, но все равно оп- 
ределенная доля истины в этом есть. 

Еще множество киноведов не раз 
сойдутся в жестокой дискуссии, пыта- 
ясь определить для себя и окружаю- 
щих, на чем, собственно, держится ус- 
пех звездной саги. Отнюдь не следует 
рассматривать заявления вроде «Я 
смотрел «Звездные войны» пять 
(шесть, семь...) раз» как проявление 
придурковатости, как было с одной из 
героинь «Секретных материалов», ко- 
торая помешалась на Люке Скайуоке- 
ре. В «Звездных войнах» отсутствует 
глубокий философский подтекст, столь 
важный для «ВаБУоп 5». Все сведено к 
минимуму - надо быть хорошим. Пере- 
смотр фильмов объясняется, видимо, 


тем, что звездная сага - это настоящее 
произведение искусства, к которому 
возвращаешься еще и еще раз, чтобы 
вникнуть во все детали. 

Правда, Дж. Лукас утверждал, что 
хотел представить эпохальную борьбу 
добра и зла. Но где этого нет? 

«Звездные войны» интересны сво- 
ей панорамностью и многоплановос- 
тью. Все увидеть и оценить по достоин- 
ству, посмотрев фильм лишь один раз, 
невозможно. В ходе первого просмот- 
ра вы знакомитесь с сюжетом, сравни- 
ваете, всплескиваете руками (дескать, 
«все не то» - те, кто уже в возрасте, или 
«во дает, я уже об этом слышал» - те, 
кто только знакомится с сагой). 

В первом эпизоде еще не разрази- 
лась межгалактическая война. Жизнь 
многочисленных анимированных зве- 
рушек кипит на каждой планете, их 
очень много. В зависимости от того, 
какие на планете условия, там разме- 
щаются самые разные твари. Вся Га- 
лактика - это огромный мир. В нем жи- 
тели адаптированы к условиям, в кото- 
рых они могут дышать, передвигаться, 
вообще существовать в среде, привыч- 
ной для их обитания. Погодные усло- 
вия, времена года, наличие или отсут- 
ствие природных ресурсов - все ока- 
зывает либо положительное, либо от- 
рицательное воздействие на местных 
жителей и приезжих. В центре текущих 
событий две планеты. 

Всем хорошо известный Ватто не 
является ни плохим, ни хорошим пер- 
сонажем. Сам по себе Ватто 
не представляет ничего осо- 
бенного. Более того, это коро- 
тенький, немного скрюченный 
продавец самого разного, 
один раз в тысячу лет востре- 
буемого хлама. У Ватто нос 
наподобие укороченного сло- 
новьего хобота, он голубова- 
того оттенка, нелепые крылья 
находятся в постоянном вра- 
щении. У него две страсти: к 
деньгам и к мошенничеству. 
Он не брезгует использовать 
труд рабов и весьма грозно 
покрикивает на них, «воспа- 
ряя» на куцых крыльях над 
своим магазином. 

При всей кажущейся несо- 
образности внешнего вида 
это именно то, что задумывал 
Джордж Лукас. Когда ему пы- 
тались навязать в образе 


Ваттто нечто вроде жирного попугая в 
жилетке или четвероногого, попыхива- 
ющего сигарой, Лукас был против. В 
конце концов решили остановиться на 
забавном существе, которого мы и 
увидели в кино. На чем непременно на- 
стаивал режиссер, так это на перепон- 
чатых лапах. Настаивал и получил. Ват- 
то с полным основанием можно на- 
звать конгломератом того, чего быть в 
принципе не может. 

Начало звездной саги не могло не 
вызвать вполне законного недоумения: 
а что было вначале? Теперь этот про- 
бел восполнен. Сюжет довольно прост, 
что послужило причиной нареканий со 
стороны многих уже давно повзрос- 
левших поклонников сериала. Неболь- 
шое государство Набу оказывается в 
роли заложника. Космическая Торго- 
вая Федерация начинает блокаду, ко- 
торая вскоре превращается в полную 
изоляцию, грозящую вызвать вымира- 
ние целого народа. Потом Федерация 
сочла возможным и своевременным 
начать настоящую экспансию. 

Свои действия Федерация не 
очень объясняет, чувствуя за собой во- 
енное превосходство. Политическая 
обстановка в универсуме сложна. Оче- 
видно, что шаткое равновесие долго не 
продлится. Тревожное ожидание беды 
витает в воздухе. Набу рассматривает- 
ся в качестве пробного камня. Во главе 
государства стоит молодая королева 
Амидала. У нее нет ни большого опыта 
в ведении политических интриг, ни мо- 
гущественной армии, ни союзников, 
готовых пожертвовать своим спокой- 
ствием ради нее. Именно потому Тор- 
говая Федерация выбирает Набу в ка- 
честве жертвы. Агрессоры сделали 
первый шаг и решили ждать, как даль- 
ше развернутся события. Королеву хо- 
тели вынудить согласиться с военным 
присутствием Федерации. 

Но тут в действие вступает третья 
сила - джедаи. Они всегда на страже 
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обиженных и угнетенных, а в данном 
случае в роли таковой оказывается ко- 
ролева. Есть еще очень крошечный 
шанс не нарушить баланс сил. Для это- 
го надо привлечь внимание всей Галак- 
тики к Набу, заставить корыстных и 
равнодушных правителей действовать. 
Амидале необходимо попасть на засе- 
дание Ассамблеи Галактической рес- 
публики. Два мужественных джедая -— 
Куи-Гон Джинн и его верный ученик 
Оби-Ван -— вывозят правительницу. 

Но происходит поломка звездоле- 
та, беглецам приходится сделать вы- 
нужденную посадку на маленькую пла- 
нету, где еще вовсю процветает рабст- 
во. Скорее всего, эта встреча была 
предопределена и записана на скри- 
жалях судьбы. В лавчонке Мо$ Езра они 
повстречали шустрого пацаненка до- 
школьного возраста. Он не по годам 
развит, вечно что-то мастерит. Только с 
его помощью можно без проблем при- 
обрести запасные части. 

У Анакена, несмотря на малый рост 
и юный возраст, есть реальный шанс 
выиграть престижные гонки. Даже его 
мать убеждена, что никто, кроме ее сы- 
на, не сможет выручить путешествен- 
ников. Для мальчика ставка очень вы- 
сока: в случае победы он получает сво- 
боду. 

Гонки сняты с размахом. Соперни- 
ки-твари ведут себя не совсем спор- 
тивно. В ход идут все средства, все то, 
что столь хорошо знакомо по много- 
численным компьютерным гонкам. 

Малец совершил неплохую сделку 
и получил освобождение от рабства. 
Правда, его мать остается на положе- 
нии рабыни. Это вызывает у ребенка 
скупую слезу, но стремление к свободе 
пересиливает. Жизнь дала ему шанс, и 
юный Скайуокер крепко ухватился за 
него. 

Королева, ее верные слуги и дже- 
даи вместе с ребенком попадают на 
планету Кораскант. Амидала просит о 
помощи. Вместо этого начинаются 
сплошные разговоры. Никому не хо- 
чется вступать в противоборство с мо- 
гущественной Торговой Федерацией. 
Но и сами принципы демократии, от 
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которых не хотелось бы отказываться, 
не позволяют сказать категорическое 
«нет». 

А тем временем на планете Набу 
ширится экспансия, ждать больше 
нельзя и королева принимает свежее и 
верное решение. Она готова вернуться 
домой с тем, чтобы победить агрессо- 
ра или умереть. 

Силы жителей Набу невелики, но 
они могут рассчитывать на джедаев, 
обладающих Силой, в которую они ве- 
рят. И она им помогает до тех пор, пока 
они в нее верят. Существует возмож- 
ность договориться с очень занима- 
тельным народцем, но их вождь Босс 
Нэсс не хочет вступать в военный кон- 
фликт, так как он и его подданные сво- 
бодно могут отсидеться в спокойных 
местах, не подвергая себя опасности. 
Надо полагать, что им решительно все 
равно, кто будет у власти: федералы 
или же королева. В первый раз они от- 
вергли предложение о сотрудничестве, 
справедливо заявляя, что им безраз- 
лично, кто станет править. 

Но когда приходит депутация во 
главе с королевой, да еще говорятся 
речи, что помощь Босса Нэсса необхо- 
дима, а для усугубления впечатления 
все, как это было принято показывать в 
советских исторических фильмах, бу- 
хаются на колени, сердце глупого Бос- 
са не выдерживает. Он соглашается 
объединиться с королевой против за- 
хватчиков. 

Огромная армия Босса Нэсса не- 
плохо экипирована. На первых порах 
она даже могла защищать себя при по- 
мощи огромного шатра-щита. И когда 
механические воины пошли в наступ- 
ление, они не смогли причинить им 
большого вреда. Но когда подданные 
Нэсса пошли в атаку при поддержке 
мощного огня из катапульт, то оказа- 
лось, что дело не так хорошо, как хоте- 
лось. Где-то его воины дрогнули, а где- 
то и побежали. 

На полях военная удача отверну- 
лась от восставших. И главные части 
тоже не могли похвастать успехом и 
большими достижениями. Проникнув в 
цитадель вражеских сил, повстанцы 
беспрестанно отдают друг другу отры- 
вистые команды, подражают комман- 
дос, пытаясь поразить врага в самом 
сердце. Но чаша весов явно клонится в 
сторону агрессора. 

Идя в бой, Куи-Гон Джинн не реша- 
ется оставить маленького Анакена 
Скайуокера и берет его с собой. Имен- 
но ему было суждено спасти положе- 
ние. Оставшись один, он начинает не- 
множечко скучать. Потом перебирает- 
ся шаг за шагом в другие помещения и 
совершенно случайно натыкается на 
небольшие летучие средства передви- 
жения. Воодушевленный недавней по- 
бедой в гонках, мальчишка садится за 
штурвал и начинает вести решитель- 
ное наступление на агрессоров. 


Взрослые воины по-детски всплески- 
вали руками, когда видели, что совсем 
без их участия враг сперва дрогнул, а 
потом ребенок метким выстрелом по- 
пал в башню питания всех механичес- 
ких роботов и тем самым полностью их 
обезвредил. Настоящая победа! Не- 
много досадно, правда, что федералы 
проявили себя совсем с глупой сторо- 
ны. Уж мы-то знаем, что никогда нельзя 
все свои силы подключать к единому 
блоку питания, так как это грозит тем, 
что случилось с армией Торговой Фе- 
дерации. Внезапно обездвиженные, а 
потом и вовсе рухнувшие солдаты про- 
тивника представляли приятное и ра- 
достное зрелище. 

Но перед окончательным финалом 
зрителям предлагают еще два очень 
важных события. Оби-Ван - еще толь- 
ко ученик, он не настоящий джедай, хо- 
тя и очень старается. Вместе со своим 
учителем он вступает в жестокую 
схватку с воинами темной стороны. 
Они в разлетающихся плащах, сверка- 
ют световые мечи. Враг - весь в чер- 
ном, на голове шипы, но тоже со свер- 
кающим световым мечом и непремен- 
ным демоническим огнем в глазах. В 
этой схватке Куи-Гон Джинн погибает, 
Оби-Ван теряет меч. Положение отча- 
янное: смелый рыцарь удерживается 
двумя руками за края пропасти, а враг 
хохочет совсем по-сатанински, вот-вот 
начнет каблуком крушить пальцы дже- 
даю. Хохотал и примеривался он так 
долго, что Оби-Ван сумел сориентиро- 
ваться, сделать кульбит, ухватить меч 
учителя и сбросить юмориста в про- 
пасть. Вот жаль только, что Куи-Гон по- 
гиб по-настоящему. 

Все королевство Набу скорбело, 
узнав о смерти рыцаря, даже королева 
посетила ритуальное сожжение тела 
джедая, уронив монаршую слезу. 

Смерть учителя имела два послед- 
ствия. Во-первых, Оби-Ван сам стано- 
вится учителем. Он хочет взять в свои 
ученики Анакена. У других джедаев 
возникают по этому поводу сильные 
сомнения. Есть что-то в ребенке насто- 
раживающее, пугающее и отталкиваю- 
щее. Но Оби-Ван непреклонен. Он дал 
слово умирающему учителю, а он сло- 
во никогда не нарушает. По мнению 
Куи-Гон Джинна, это не простой ребе- 
нок, даже не выдающийся джедай. Он — 
избранник. От него зависит великое 
равновесие, соотношение сил добра и 
зла. Но за ним чувствуется нечто непо- 
нятное, сероватое, что может исчез- 
нуть, не оставив следа, а может стать 
черным, как душа убийцы. Джедаи пы- 
таются отговорить Оби-Вана, но тот 
непреклонен. Так состоялось знаком- 
ство двух героев. А какие ошибки в 
воспитания допустил молодой учитель, 
станет ясно из второго фильма. При- 
дется ждать до 2002 года. 


И/агпог Рипсе5$ 


КААУДИА 


КРИСТИАН 


И точен, 


Клаудиа Кристиан родилась 10 ав- 
густа 1965 года в Глендейле, штат Ка- 
лифорния, но большую часть своего 
детства и юности провела в Вестпорте, 
штат Коннектикут. Ее родители были 
эмигрантами (отец по национальности 
ирландец, а мать - немка). У Клаудии 
было трое братьев, и, возможно, это 
стало причиной, по которой она захо- 
тела стать актрисой: ее просто никто 
никогда не слушал, зато, когда она вы- 
ходила на сцену, зрители ловили каж- 
дое ее слово. 

Артистические способности Клау- 
дии проявились очень рано - свою 
первую роль она сыграла уже в пять 
лет. Кстати, к этому времени она уже 
хорошо играла на пианино, а вскоре 
научилась и играть на скрипке. Школу 
она не любила (математика до сих пор 
вызывает у Клаудии ужас), но там было 
театральное отделение, и будущая 
звезда отводила душу, играя роли в 
разнообразных пьесах, включая зна- 
менитые творения Шекспира. Так что к 
моменту окончания школы Клаудиа бы- 
ла довольно опытной актрисой. 

Профессионально сниматься в ки- 
но и на телевидении Кристиан начала в 
18 лет, и стех пор продолжает успешно 
делать это. Видимо, здесь сказывается 
трудолюбие и умение добиваться по- 
ставленной цели, которые заложили в 
нее родители, поскольку эмигрантская 
жизнь заставляет работать по-настоя- 
щему. Правда, родители были в шоке, 
когда узнали, что их дочь решила стать 
актрисой. Они считали, что она будет 
работать, как все нормальные люди. 


Однако Клаудиа решила ина- 
че. И отец не стал мешать, на- 
оборот, именно он преподал 
Кристиан первый урок. 

Кристиан: Помню, когда 
был отменен первый телесе- 
риал, в котором я снялась, ия 
рассказала об этом отцу, он 
лишь сказал: «Тогда снимись в 
другом». Я попыталась объяс- 
нить ему, что это непросто, но 
он заявил: «Нет, ты просто 
должна сделать это. Ты из тех, 
кто становится актрисами, так 
что действуй». 

Теперь мать Клаудии очень 
гордится, что ее дочь добилась 
многого и стала настоящей 
звездой. А сама Клаудиа с 
большим уважением относит- 
ся к мнению своей матери. 

Кристиан: Моя мама все- 
гда внушала мне принцип 
«поБез5е ободе» - встань выше всех 
мелочей. Если кто-то ведет себя недо- 
стойно, не старайся подражать ему, не 
опускайся до его уровня. Она научила 
меня быть щедрой по отношению к 
людям. Не в смысле вещей, а в смыс- 
ле терпения и доброты. Не знаю, уда- 
ется ли мне реализовывать это, но я 
стараюсь. 

В юности моим кумиром была Хил- 
дегард фон Винген, потому что она бы- 
ла женщиной из ХИ века, писавшей не- 
вероятную музыку и интересовавшей- 
ся наукой и искусством. У нее была 
очень интересная жизнь. Когда я стала 
старше, акценты несколько смести- 
лись, и теперь моя мама стала для ме- 
ня эталоном, поскольку она вырастила 
четырех детей. Кстати, мою маму тоже 
зовут Хилдегард! 


Первый фильм, в котором снялась 
Кристиан, назывался «МаЧ АБоц Уоц», 
но она не советует поклонникам смот- 
реть его, потому что после съемок вся 
роль была продублирована заново 
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ПАМЯТНЫЕ ДАТЫ 


3 августа 1998 - начало съенок 
«Крестового похода» 

16 августа 1965 - день пождения 
Клаудии Кристиан 

10 августа 1992 - начало съемок 
пилотного фильма 

П августа 1938 - пресс-релиз МеНег 
иона! с совместной работе с РЕ над 
«Крестовымк походом» 

27 августа 1996 - эпизод «Пришествие 
Теней» получает премию Набо за лучшую 
драматическую постановну 

30 августа 1997 - эпизод «Несбызшиеся 
надежды» получает премию Нибо за 
лучшую драматичеснвую постановну 


У читателей «Игромании» появилась 
уникальная возможность задать вопрос 
Майклу О9’Хаве (Джеффом Синвлеп), о 
втором мы рассназывали в пведыдущен 
номере журнала. Если вы после 
прочтения статьи у зас остались вопросы 
+ Майклу, присылайте письма в 
веданцию или по а-изай 

{чигФравуют5 асомза.ги). Мы зыберен 
самые интересные зопрасы и пепедадик 
их Майнлу, а затан обязательно 
опублинуем его ответы. 


Раздел подготовила Еватерина Воронина 
Главный комсультант — Андрей Рубин 


«Веуопа Вазлоп 5» — 

мили вабуюп5.псоиза.ги 

Российский Фан-клуб «Вавилон 5» — 
мали.05.71 

Фотогиафии с сфициального сайта 
\лии Бавуюп5.с081, язляются 
интеллентуальной собственностью (5) и 
горговой марной (74) РТМ Соло. 


Почтовый адрес «Нлуба Вавилон»: 


123585, а/я 27. 
Е-дзай: дв @равуют5 №мсолза.га 


о итоманияченаы | 147 


другой актрисой, так как создателям 
фильма не понравилось, как звучит го- 
лос Клаудии. Поэтому своим по-насто- 
ящему первым фильмом актриса счи- 
тает фильм «Тпе Н@деп», который 
имел довольно большой успех. После 
этого Кристиан снималась в многочис- 
ленных сериалах и телефильмах, а 
также приняла участие в создании 
компьютерной игры «Зо!аг ЕсИрзе» 
(или «ТКап \№Магз»), которая вышла в 
1995 году. 

«Вавилон-5» вошел в жизнь Крис- 
тиан довольно случайно. Она знала, 
что продюсеры сериала подыскивают 
актрису на одну из главных ролей, но 
ей не хотелось заключать какие-то дол- 
госрочные контракты, потому что она 
рассчитывала на роли в фильмах. Од- 
нако когда ей прислали три сценария 
для прочтения, она пришла в восторг 
от них и решила сходить на пробы. Как 
ни странно, ее утвердили через не- 
сколько часов после пробы. 

Кристиан: Видимо, наряду с опре- 
деленной силой и жесткостью я обла- 
дала толикой юмора, которую заметил 
и оценил Джо Стражинский. 

Довольно любопытно, что Клаудиа 
не считает себя похожей на Сьюзан 
Иванову. 

ристиан: Как бы мне хотелось 
обладать ее дисциплинированностью! 
Я бы сказала, что я немного более со- 
рвиголова, нежели она. На съемочной 
площадке я обычно всех развлекаю и 
разыгрываю. Иванова более саркас- 
тична, нежели я. Во многих вещах я 
очень консервативна, но, полагаю, она 
еще консервативнее. Думаю, она одна 
из тех, кто каждый день ест на завтрак 
одно и тоже. 


На мой взгляд, в Ивановой 
очень много от Джо. К приме- 
ру, Стражинский взял очень 
много словечек и фразочек 
Джерри Дойла, стиль мышле- 
ния, манеры и вставил их в 
роль Гарибальди. Однако в 
случае со мной не совсем так. 
Конечно, играя персонаж на 
протяжении четырех лет, вы 
под конец обнаруживаете, что 
в нем появляется что-то и от 
вас, но в целом Иванова силь- 
нее непохожа на меня, чем 
все остальные сыгранные 
мною роли - не считая, конеч- 
но, роли в «Тре Надеп». 

Из эпизодов «Вавилона-5» 
Кристиан особо выделяет 
эпизоды, посвященные Ива- 
новой. 

Кристиан: «Технический 
нокаут» - один из любимых 
моих эпизодов, потому что 
мне довелось не только рабо- 
тать вместе с Теодором Бай- 
келем, но и сыграть несколько 
хороших сцен. Поклонники 
недолюбливают серию с лу- 
мати («Жертвоприношение»), но мне 
кажется, это тоже забавно. Здесь мы 
показали, что Иванова - вовсе не затя- 
нутый в форму служака. И еще мне 
очень понравился эпизод «Геометрия 
теней», мне понравилось играть коме- 
дийные сцены с дрази. 


Однако этот эпизод закончился 
для Клаудии очень печально: во время 
съемок она сломала ногу, но актрисе 
пришлось играть и со сломанной но- 
гой, в результате чего кости срослись 
не совсем правильно, так что она до 
сих пор испытывает неприятные ощу- 
щения. 

Клаудиа довольно много жалова- 
лась, что Стражинский не дает ей воз- 
можности сыграть то, что ей бы хоте- 
лось. Она считала, что в отсутствии ин- 
тересных сюжетных линий, связанных 
с персонажем, невозможно творчески 
относиться к произнесению фразы: 
«Капитан, я иду» или чему-нибудь в 
этом роде. 

Кристиан: Мне, как и любой акт- 
рисе, нравятся сложные сцены. У меня 
были периодические комедийные сце- 
ны, но мне нравится, когда я могу рас- 


сказывать истории или говорить о сво- 
ей семье. Но так получается, что при- 
глашенные актеры получают потряса- 
ющие по драматизму роли. Посмотри- 
те на Уэйна Александера в «Инквизито- 
ре» или Майкла Йорка в роли короля 
Артура («Пассажир из Авалона») - я го- 
това умереть за подобную роль. Не го- 
ворю уж про Андреаса (Кацуласа), Пи- 
тера (Юрасика), Миру (Фурлан). Даже 
у Джерри (Дойла) есть отличные сце- 
ны. Я же просто одна из тех, кто посто- 
янно находится в кадре; думаю, мое 
присутствие позволяет зрителям чув- 
ствовать себя уверенно. 

В первом сезоне я была не боль- 
ше, чем напомаженный аттендант. Я 
стояла в рубке, выводила корабли и 
произносила всякую заумную чушь. Во 
втором у меня было несколько очень 
хороших моментов, зато третий я поч- 
ти не помню. Друзья даже говорили 
мне: «Что-то тебя давно не было вид- 
но», а я отвечала: «Да что ты, я же была 
в каждом эпизоде». Четвертый сезон 
начался очень хорошо, но потом все 
опять пошло на спад. Я занялась до- 
мом и стряпней, так что не слишком 
переживала. Хотя финал сезона был 
очень хорош - Джо написал для меня 
изумительную сцену с Ричардом 
Биггзом, где Иванова оплакивает ги- 
бель Маркуса. 

Кристиан часто говорила, что ей бы 
очень хотелось, чтобы у Ивановой воз- 
никли серьезные взаимоотношения с 
кем-то или чтобы как-то проявились ее 
телепатические способности (не толь- 
ко для проверки намерений Бестера, а 
как-то более серьезно и глубоко). По 
иронии судьбы Стражинский решил 
выполнить ее просьбу и придумал для 
нее изумительную сюжетную линию, 
однако реализовать ее смог лишь в пя- 
том сезоне. На станцию должен приле- 
теть телепат, с которым у Сьюзан воз- 
никнут очень серьезные взаимоотно- 
шения, способные привести к тому, что 
Иванова отдалится от Шеридана и Де- 
ленн. Именно в этой сюжетной линии 
нашли бы свое отражение телепатиче- 
ские способности Сьюзан, но... Перед 
началом съемок пятого сезона Кристи- 
ан ушла из сериала. История ее ухода 
во многом непонятна и нереалистична, 
потому что в результате все свелось к 
прозаичному телефонному звонку, ко- 
торый так и не был сделан. 


Если рассказывать по порядку, то 
события развивались таким образом: в 
начале июня \\МВ попросили актеров 
продлить их контракт на месяц, так как 
решение о съемках пятого сезона при- 
нято не было. Клаудиа была единст- 
венной, кто не стал продлевать кон- 
тракт. Причин у актрисы было две: во- 
первых, она не хотела ничего подписы- 
вать до тех пор, пока ей не пообещают 
«отпустить» ее на 4 эпизода для съемок 
в другом фильме; во-вторых, Клаудиа 
сменила агента и не хотела, чтобы 
прежний агент получал комиссионные 
с контракта. Кроме того, существовал 
и денежный вопрос: формально при 
переходе к ТМТ жалованье актеров 
увеличивалось, но дополнительные 
выплаты при переходе на кабельное 
телевидение становились меньше, по- 
этому в сумме актеры проигрывали. Ау 
Клаудии возникли серьезные финансо- 
вые проблемы (она попала в автомо- 
бильную аварию), поэтому ей очень хо- 
телось сняться в фильме. Однако ТМТ 
потребовала, чтобы Кристиан появля- 
лась во всех эпизодах пятого сезона. 
Зная об этом, Клаудиа попросила 
письменного согласия Стражинского 
на то, что ее не будет в 4 эпизодах, и 
Стражинский пообещал ей «выписать» 
Иванову из нескольких серий, но пись- 
менные гарантии дать отказался. В 
итоге Клаудии было поставлено жест- 
кое условие — позвонить 11 июля на 
студию и сообщить о своем согласии 
работать над пятым сезоном. Кристиан 
позвонила агенту и оставила для него 
сообщение о том, что он должен позво- 
нить МВ (в Голливуде не принято, что- 
бы актеры сами звонили на студию). Но 
Кристиан не застала агента. В поне- 
дельник, 14 июля, она связалась с ним, 
но агент сообщил, что еще в пятницу 
получил факс, в котором говорилось, 
что предложение сниматься в пятом 
сезоне «Вавилона-5» было отозвано. 

Из последующих высказываний 
Клаудии было ясно, что она была бы ра- 
да вернуться в сериал, но продюсеры не 
стремились к этому. Она говорила, что 
готова сняться в нескольких эпизодах, 
чтобы должным образом завершить сю- 
жетные линии, связанные с ее героиней, 
но это так и не было реализовано. По 
иронии судьбы съемки фильма, ради ко- 
торого она ушла из «Вавилона-5» (он на- 
зывался «Тите Зегуеа»), так и не нача- 
лись раньше мая следующего года, хотя 
планировались в августе. Помимо этого 
фильма Клаудиа снялась в «А М/пд апа А 
Ргауег» «Тпе Сиагап», «ТСК апа ТИт», 
«Тре Спо$Ну Вегмар (там актриса рабо- 
тала с Майклом Йорком) и прочих. Она 
даже приняла участие в озвучивании од- 
ного из мультфильмов. Несмотря на все 
проблемы с уходом после четвертого 
сезона, Клаудиа очень высоко оценива- 
ет «Вавилон-5». 

Кристиан: «Вавилон-5» просто ис- 
ключителен в вопросах религии и мо- 


рали, дает возможность высказать со- 
вершенно различные точки зрения. Мы 
показываем, что, возможно, даже в бу- 
дущем мы не сможем разрешить про- 
блемы расизма и пр., но мы сможем 
жить вместе и существуют надежды на 
создание новых технологий. «Вави- 
лон-5» дарит надежду. Мы не герои, 
каждый день спасающие вселенную, 
мы - нормальные люди, просто живу- 
щие в этом мире и совершающие 
ошибки, которые свойственны всем. 
Мы теряем терпение, мы срываемся, 
мы вовсе не компьютеры. Думаю, это 
привлекательный и реалистичный об- 
раз, и многих поклонников сериал при- 
влек именно тем, что они отождествля- 
ют себя с персонажами. 

Она в восторге не только от сюжета 
и персонажей сериала, но и от съемоч- 
ной группы и актеров, с которыми она 
проработала долгих четыре года. По ее 
мнению, именно царящая на съемках 
дружелюбная и теплая атмосфера спо- 
собствовала успеху «Вавилона-5». 

Кристиан: Это были замечатель- 
ные четыре года. Я приобрела боль- 
шой опыт. Я несколько расстроена 
тем, как все закончилось, но теперь уж 
ничего не исправишь. У меня остались 
самые лучшие воспоминания. 

Помимо работы на телевидении, у 
Кристиан есть масса разнообразных 
увлечений. Она очень любит музициро- 
вать и жалеет лишь о том, что не слиш- 
ком хорошо поет. У нее уже вышли два 
сольных диска: «Табу» и «Клаудиа в 
квадрате» (над последним она работа- 
ла вместе с профессиональной певи- 
цей Клаудией Каммингс). Она пишет 
стихи и даже книжки для детей. У Кри- 
стиан масса разнообразнейших увле- 
чений. Больше всего на свете она лю- 
бит стряпать и организовывать раз- 
личные вечеринки и при- 
емы. У нее есть две боль- 
шие коллекции: старинных 
мечей и серебра виктори- 
анской эпохи. Она умеет 
строгать, пилить и работать 
молотком, и не просто уме- 
ет, но и любит этим зани- 
маться. 

Как и многие американ- 
ские актеры, Кристиан мно- 
го времени уделяет благо- 
творительности. Больше 
всего ее волнует проблема 
рака. Дело в том, что рак 
преследует членов ее се- 
мьи: мать, отец, тетя, ба- 
бушка, дедушка - все они 
болели раком. Кроме того, 
Клаудиа очень недовольна 
тем, как в Америке относят- 
ся к старикам, и потому ста- 
рается собрать как можно 
денег для домов престаре- 
лых. 

Когда Клаудиу спраши- 
вают, каково быть знамени- 
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Зачем чан К 


той телезвездой, она отвечает очень 
просто. 

Кристиан: Я не считаю себя зна- 
менитой телезвездой. Мне просто не- 
вероятно повезло, что я постоянно и 
плодотворно работаю в течение 14 лет. 
Как на телевидении, так и в кино. Я 
бесконечно благодарна судьбе, что 
мне удалось получить столько инте- 
ресных и замечательных ролей. А если 
не повезет... что ж, я отлично готовлю, 
так что всегда смогу открыть ресторан. 


Екатерина Воронин: 


ВАВУЕОШ 5 


ГНПЕРПРОСТРАНСТВО 


Гиперпространство - еще одно из- 
мерение, своего рода оборотная сто- 
рона привычного нам мира, основное 
отличие которой - существенно мень- 
шее (чем в обычном пространстве) 
расстояние между двумя пунктами. 
Точнее это свойство можно сформули- 
ровать следующим образом: время, 
затрачиваемое на перелет из одной 
точки «обычного» пространства в дру- 
гую, совершаемое через гиперпрост- 
ранство, оказывается несоизмеримо 
меньшим, чем перелет между теми же 
точками и с той же скоростью в «обыч- 
ном» пространстве. Эта особенность 
гиперпространства сделала возмож- 
ными межзвездные перелеты, совер- 
шаемые за приемлемое время (время 
перелета исчисляется, как правило, 
днями или неделями), а они, в свою 
очередь, сформировали галактическое 
сообщество рас, связывающее обита- 
емые миры торговыми и иными отно- 
шениями. 

Внешне гиперпространство -— жут- 
кая кроваво-красная область, место, в 
котором совершенно невозможно ори- 
ентироваться, настолько оно однооб- 
разно. Здесь существует своеобраз- 
ная «приливно-отливная система», 
иначе называемая гиперпространст- 
венным дрейфом, который, по-види- 
мому, обуславливается влиянием 
гравитационных полей объектов в 
«реальном» пространстве. Из-за этих 
неоднородностей корабли в гипер- 
пространстве имеют тенденцию от- 
клоняться от курса. Хотя расстояния 
здесь весьма отличаются, время, ка- 
жется, идет здесь почти так же, как в 
«обычном» пространстве. 

Гиперяространство находится в 
постоянном движении. Расстояния и 
даже направления здесь непрерывно 
меняются. Так, например, перелет от 
Эпсилбна Эридана до Солнца на рас- 
стояние в 20 световых лет занимает 
три дня, но путешествие от Эпсилона 
Эридана до Примы Центавра (которая 
находится почти вдвое дальше) про- 
должается всего четыре дня. 

Ориентирование в гиперпростран- 
стве (при нынешнем уровне развития 
технологий) иначе, как по навигацион- 
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ным маякам и точкам перехода, невоз- 
можно. Основная заслуга в освоении 
Младшими гиперпространства при- 
надлежит, безусловно, ворлонцам. Они 
через своих агентов (как часть «научно- 
просветительской» программы) внед- 
рили в культуры Младших рас ряд науч- 
ных концепций, которые впоследствии 
привели к открытию гиперпространст- 
ва и созданию технологии зон перехо- 
да (так называемых Вортекс-генерато- 
ров). Эти конструкции «пробивают» 
дыру из «обычного» пространства в ги- 
перпространство. Принципы техноло- 
гии зон перехода совершенно универ- 
сальны (подобно огню, колесу или 
ядерной энергии). Хотя базовые кон- 
цепции остаются неизменными прак- 
тически по всему освоенному космосу, 
их воплощение варьируется от расы к 
расе. Многим расам в нашей части Га- 
лактики посчастливилось обнаружить 
покинутые зоны перехода или корабли, 
оснащенные гиперпространственным 
приводом, на внешних границах своих 
солнечных систем (ярчайшие примеры 
таких «везунчиков» — минбарцы и цен- 
тавриане). Люди получили технологию 


зон перехода от центавриан. 


Технология гиперпространствен- 
ных перелетов не ограничивается, од- 
нако, исключительно Вортекс-генера- 
торами. Известны еще по крайней ме- 
ре два варианта систем для сообщения 
с гиперпространством: Теней и Стран- 
ников с Сигмы-957. Об устройстве их 
гиперпространственных приводов ни- 
чего не известно, и мнение, что они не 
использовали Вортекс-генератор, ба- 
зируется на отсутствии характерных 
для него видимых эффектов, в частно- 
сти, всем известных желто-голубых во- 
ронок (но внешне действие гиперпри- 
вода Странников отчасти их напомина- 
ет). Таким образом, хотя Вортекс-гене- 
ратор ворлонцев и стал эталоном для 
Младших, он не является единственно 
возможным вариантом, и даже более 
того: возможно, это не самая удачная 
конструкция гиперпространственного 
привода. 

Войдя в гиперпространство, ко- 
рабль держит курс на узконаправлен- 


ный курсовой сигнал зоны перехода 
(или гиперпространственного маяка), 
находящийся в пункте назначения 
(иначе этот сигнал называется привод- 
ным маяком, а пара приводных маяков, 
обменивающихся приводными сигна- 
лами, - сигнальной парой). Не все зо- 


ны перехода находятся в прямой види- 
мости друг друга. Однако, чтобы до- 
стигнуть нужного места, вовсе не обя- 
зательно непрерывно совершать пере- 
ходы между «обычным» пространством 
и гиперпространством. Можно дви- 
гаться «по лучу», или гиперпространст- 
венным трассам, передвигаясь от зоны 
к зоне вплоть до нужного места. Поми- 
мо узконаправленных сигналов, обра- 
зующих гиперпространственные трас- 
сы, каждая зона перехода оборудована 
так называемым «местным маяком», 
сигнал которого можно уловить на рас- 
стоянии до нескольких тысяч километ- 
ров. Он передает координаты зоны в 
трехмерном пространстве и является 
своеобразной страховкой для кораб- 
лей, которые могут потерять ориента- 
цию в гиперпространстве. 

Существует еще одно обстоятель- 
ство, значительно влияющее на безо- 
пасность путешествий в гиперпрост- 
ранстве: так называемый синдром ги- 
перпространственного перелета 
(СГП). На психику людей отрицательно 
влияют различия между видимым (или 
кажущимся) движением звездолета и 
его истинным перемещением в прост- 
ранстве. В совокупности с постоянным 
изменением освещенности за бортом 
корабля (бликами) этот эффект может 
даже спровоцировать панику среди 
пассажиров. Из-за ГСП в пассажирских 
отсеках или нет иллюминаторов, или их 
закрывают на время пути в гиперпро- 
странстве. 

Для передач сигналов в гиперпро- 
странстве на большие расстояния (по 
сути это означает организацию гипер- 
пространственной трассы) использу- 
ются сигнальные пары. Маяки сиг- 
нальных пар — приемопередатчики, 
связанные через гиперпространство 
узконаправленными потоками тахион- 
ного излучения. После входа в гипер- 


пространство корабль просто находит 
сигнал от маяка, который находится в 
пункте назначения, и двигается вдоль 
этого луча, играющего роль нити Ари- 
адны в лабиринте. гиперпространства. 
Чтобы обеспечить устойчивость гипер- 
пространственной трассы, маяки ведут 
непрерывный обмен сигналами, так 
что для достижения нужной зоны пере- 
хода кораблю вполне достаточно «слы- 
шать» по одному маяку с обоих концов 
трассы. 


Зоны перехода ограничены в коли- 
честве одновременно работающих при- 
водных маяков, поскольку их сигналы 
из-за возрастающей интерференции 
искажаются. В каждой зоне перехода 
действует не более 4-5 приводных мая- 
ков. Как следствие, в одной системе мо- 
жет потребоваться несколько зон пере- 
хода. Чтобы преодолеть проблему с пе- 
рекрывающими друг друга маяками, 
дополнительные зоны перехода долж- 
ны располагаться на некотором рассто- 
янии друг от друга, что вынуждает ко- 
рабли совершать перелеты от зоны к 
зоне в «обычном» пространстве про- 
должительностью от нескольких часов 
до нескольких дней. 

Возможность ориентации в гипер- 
пространстве (по крайней мере, для 
подавляющего большинства известных 
рас) обеспечивается практически ис- 
ключительно системой гиперпростран- 
ственных трасс, которую создает сеть 
навигационных маяков и зон перехода. 
Сама эта сеть начала формироваться 
очень давно. Есть сведения, что воз- 
раст некоторых ее узлов превышает 7 
тысяч лет, таким образом, создание 
этой сети началось по крайней мере 
еще за 5 тысяч лет до н. э. Более точные 
данные о том, кто и когда начал строи- 
тельство системы зон перехода, отсут- 
ствуют. Во всяком случае, все Младшие 
расы, выйдя в космос, застали там уже 
обширную и активно используемую 
сеть. По мере развития государств в Га- 
лактике и расширения их владений сеть 
гиперпространственных, трасс также 
расширяется и усложняется, ее непре- 
рывно надстраивают все расы, веду- 
щие разведку и освоение Галактики. 

Исследование гиперпространства 


очень затруднено и поэтому ведется 
медленно. Поскольку там отсутствуют 
какие-либо естественные ориентиры 


или связь расстояний и направлений с 
«обычным» пространством, навигация 
в гиперпространстве более всего напо- 
минает блуждание в потемках. Как 
следствие, его освоение обычно про- 
изводится прыжками на небольшие 
расстояния и установкой новых навига- 
ционных маяков. Исследования за пре- 
делами Галактики пока невозможны, 
поскольку при современном состоянии 
технологий невозможно установить ма- 
яки в межгалактической пустоте. 
Помимо ориентации собственно в 
гиперпространстве чрезвычайно важ- 
ной представляется также задача оп- 
ределения положения звездолета при 
выходе из него, проще говоря, очень 
важно уметь как можно точнее опреде- 
лять, куда откроется точка перехода. 
Одним из важных тактических преиму- 
ществ в Минбарской войне стало уме- 
ние минбарцев гораздо лучше (с точ- 
ностью до сотен и даже десятков мет- 
ров) предвычислять положение точки 
перехода в «реальном» пространстве. 
За счет этого они неоднократно скрыт- 
но для землян концентрировали свои 
силы, а затем внезапно наносили 
мгновенный сокрушительный удар, вы- 
водя свои корабли из гиперпростран- 
ства прямо между неготовыми к оборо- 
не звездолетами землян. Решение об- 
ратной задачи тесно связано с воз- 
можностью слежения за объектами (в 
частности, кораблями), находящимися 
в гиперпространстве, из «обычного» 
пространства. В решении обеих этих 


задач земляне пока не слишком преус- 
пели. Обнаружить присутствие в ги- 
перпространстве корабля команде 
«Вавилона-5» удавалось, как правило, 
только за несколько секунд до его пе- 
рехода в «обычное» пространство. Оп- 


ределить сколько-нибудь надежно тип 
прибывающего корабля до его появле- 
НИЯ В «реальном» пространстве (если 
только он сам не называл себя) было и 
вовсе невозможно. Корабли же Теней 
оставались необнаруженными вплоть 
до того момента, когда они начали по- 
ЯВЛЯТЬСЯ В «обычном» пространстве и 
их уже становилось видно, что называ- 
ется, просто невооруженным глазом. 
Древним было известно, по-видимому, 
и немало других секретов физики ги- 
перпространства. Так, только по счаст- 
ливой случайности в начале 2261 года 
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«Белой Звезде» под командованием 
Ивановой удалось обнаружить в гипер- 
пространстве громадный флот ворлон- 
цев. Они применили очень необычную 
методику маскировки: свернули гипер- 
пространство «как носовой платок» и в 
результате получили некий значитель- 
ный объем, совершенно незаметный 
для стороннего наблюдателя. «Белой 
Звезде» удалось обнаружить флот 
только благодаря одному из ворлон- 
ских же приборов, установленному на 
ее борту и зафиксировавшему свертку 
гиперпространства. 


На Земле первые попытки теорети- 
чески доказать наличие гиперпростран- 
ства были предприняты еще в ХХ веке, 
однако в это время считали, что в него 
могут проникать только элементарные 
частицы. Еще до Первого Контакта с цен- 


таврианами изучение этого вопроса до- 
шло до стадии практического использо- 
вания гиперпространства: была создана 
тахионная трансляционная система, 
обеспечивавшая связь в привычных мас- 
штабах времени с колониями в солнеч- 
ной системе. Системы сверхдальней та- 
хионной связи, такие, как З1еагСот, мо- 
гут осуществлять передачу сообщений 
ИЗ «реального» пространства в гипер- 
пространство и наоборот. Даже с более 
развитой теорией гиперпространства 
осуществление такой связи все еще за- 
труднено ввиду фундаментальных раз- 
личий в физике этих двух измерений. Не- 
смотря на это, Земля сумела создать та- 
хионную трансляционную систему (ТТС), 
связавшую ее с удаленными колониями 
и некоторыми мирами инопланетян. Эта 
сеть состоит из размещенных на планете 
трансляторов (генераторов тахионной 
несущей волны, ведущих передачу в «ре- 
альном времени») и чрезвычайно доро- 
гих орбитальных спутников. Ведущая те- 
лекоммуникационная корпорация, Са- 
асе! Мах, владеет исключительными 
правами на тахионный канал «Земля -— 
Прима Центавра». Деятельность веща- 
тельных корпораций, работающих через 
ТТС, обычно ограничена несколькими 
системами из-за исключительной доро- 
говизны таких передач. Единственное 
исключение — «Межзвездные новости», 
которые, используя частичное государ- 
ственное финансирование, вещают по 
всей ТТС Земного Содружества. 


Алексей Головин 
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СМЕЕМСЯ 


ВЕЗЕТ 
РОВЕУЕВ! 


Восточнославянский компьютерный фольклор 


«Маразм крепчал, 
деревья гнулись»... 
Народное 


ПРОЛОГ 

...Боян бо вещий, аще кому хотяше 
песнь творити, то растекашеся мыс- 
лию по винчестеру, вирусом по экзеш- 
никам, дебаггером по аппликейшенам. 
Воскладаше персты на клаву и песнь 
пояше в формате МРЗ3... 

» Инсертни диск в дырку А, за- 
крой загогулину и плюхнись на лю- 
бую кею*. 
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*(Здесь и далее комментарии со- 
бирателя фольклора.) Могуществен- 
ное заклинание, обычно используется 
при инсталляции в систему демонов и 
прочей нечисти. Подобные заклинания 
представляют собой бессмысленный 
набор слов и служат для магических 
целей. Другие примеры заклинаний с 
пояснением функций: 

* С’Езсаре’ивайся отсюда, пока 
по С1+АН+ОеРу не получил! (*из- 
гнание демона), 

» Ты, модем граммофонный, 
смодулируйся быстро отсюда!!! 
(*см. выше), 

» Вывести бы тебя в чистое поле 
и нажать на Везет... (*предание греш- 
ника анафеме), 

» Убери свои грязные манипуля- 
торы, придурок! (*заклинание, защи- 
щающее от демонов). 


1. В славянской программеров- 
ской мифологии главенствующее мес- 
то занимает компьютер. В иерархии 
славянского языческого пантеона он 
играет роль всесильного Зевса-Громо- 
вержца. Нижеследующие отрывки, ве- 
роятно, происходят из хвалебных гим- 
нов, которые возносились славянами 
во славу Премудрого (или Преподоб- 
ного) Компьютера, сокращенно ПК: 

® При нажатии на клавишу ма- 
шина издает похотливые вопли... 

— А отчего она орет? 

— Это звук программы, которую 
заживо спускают в унитаз. 

® Отпусти провод — машине 
больно!!! 


И. Всевидящее Око, называемое 
иногда «монитор» или «дисплей», кото- 
рым якобы обладал Премуд- 
рый Компьютер, упоминается 
в следующем отрывке: 

® Ты, ежик, кончай вся- 
кие гадости набирать - вон 
уже монитор краснеет! 


Ш. Неотьемлемым атри- 
бутом Премудрого Компьюте- 
ра является диск. Вероятно, 
диски представляли собой 
пластинки из металла (так на- 
зываемые «гибкие») или дере- 
ва (возможно, обожженной 
глины - так называемые «же- 
сткие») для хранения инфор- 
мации. Информация выцара- 
пывалась на них острыми 


предметами в виде рун, черт или кли- 
нописи, причем выбор системы письма 
зависел от так называемой «кодиров- 
ки». Информация, иногда называемая 
«данными», равно как и сами диски, 
была самой большой ценностью для 
программера. 

® Обычно для хранения инфор- 
мации и программ используется 
гибкий диск или мозги автора... 

®* Сигая в окно, завещай кому- 
нибудь диски. 

» Диски свежие, 
ные... 

® К борьбе за чтение чужих дис- 
ков будьте готовы! 

® Утопить тебя в данных. 


неочищен- 


1\. У жесткого диска имеется также 
и другое название - винчестер, оно 
священное и в среде программеров 
никогда не произносится полностью 
(чаще сокращается до «винт»). Нали- 
чие слова «винчестер» в восточносла- 
вянской компьютерной мифологии 
свидетельствует о ее тесном родстве с 
североамериканской. В североамери- 
канской же мифологии, по предполо- 
жению известного исследователя Гил- 
ла Бейтса, оно появилось еще в доком- 
пьютерную эпоху и первоначально оз- 
начало атрибут двух воинственных на- 
родов древности - индейцев и ковбой- 
цев (в другой транскрипции - индеев и 
ковбоев). 


\У. Очевидно, что диски, особенно 
жесткие, были очень хрупкими и нена- 
дежными, и информация, записанная 
на них, могла теряться (т. е. стираться, 
удаляться). Это страшное природное 
бедствие происходило в результате 


механических повреждений диска, 
влияний магнитных и электрических 
полей и других могущественных и не- 
объяснимых потусторонних сил. По- 
следствия его обычно бывали катаст- 
рофическими. 

® Не клади голову на трансфор- 
матор -— мозги размагнитишь... 

Полная и невосстановимая потеря 
информации называлась «форматиро- 
ванием диска», что в приблизительном 
переводе значит «Апокалипсис» (англ. 
«Армагеддон»). 

Само слово «форматирование» в 
эти времена становится страшным 
проклятием и может использоваться 
только для оскорблений и угроз. Это 
касается и всей лексики, связанной с 
потерей информации. 

® Не будь, чем диски формати- 
руют. 

® Ух ты, какая вещь! На что ты 
нажал? Начто?! Ну, молодец! Гений! 
Он тебе диск отформатировал... 

® За такие игры авторов надо 
заставлять винчестер вручную фор- 
матировать или вместо ленты в 
принтер заряжать... 

® Ты мне сейчас диск порвешь!!! 

— А под сколько он утебя? 

— Под 720... 

— Будут 2 по 360. 

® У, бесстыжие глаза, все диски 
прокусал. 

® Магнит тебе в сумку. (*вульг. 
ругательство) 

® Этих идиотов надо открывать 
через одного и стирать по очереди. 

® Щас так удалю, никакой Цп- 
Егазе не поможет! 

* Щас сотрешься отсюда, дверь 
открыть не успеешь! 


+ Прежде чем стереть файл с 
диска, убедись, что он не твой! 


У. Диски хранились в святилище, 
где их можно было прочитать. Доступ в 
святилище для чтения дисков имели 
только посвященные. Посвященные 
высшей ступени назывались «сисопа- 
ми», средней ступени -— «продвинуты- 
ми юзерами», низшей ступени - «ламе- 
рами». 

Существовало несколько типов 
святилищ со своими характерными 
особенностями, например, восточно- 
славянское «дисковод», североамери- 
канское «СО-Вот Опй\е» (он же в ново- 
русской мифологии «подставка под ко- 
фе»). При анализе следующего отрыв- 
ка можно сделать вывод, что в святили- 
ще совершались жертвоприношения с 
использованием экзотических фрук- 
тов. 

» Дсковерт” — гарний ящик. Бу- 
демо у ньому кукурудзу*” хранити 
(укр..). *вероятно, дисковод; **местное 
идиоматическое выражение. Вероят- 
но, картофель. Или моркофель. Дан- 
ные уточняются. 


УИ. Любимыми детищами Премуд- 
рого Компьютера являлись вирусы. В 
мифологическом осмыслении это ма- 
ленькие злобные вредоносные суще- 
ства с большими зубами и красными 
глазками. Появлению их на свет часто 
способствовали жрецы-программеры, 
перешедшие на Темную сторону Силы. 

» Вступайте в общество 
с борьбой с вирусами. (*т. е. борьбы 
с антивирусами) 

+ Ая... Ая вирус для калькулято- 
ра написал! 


— Да-а?! На Войапд С++ или 
Тигьо Ваз? 

® Самый короткий вирус: зани- 
мает О байт и даже автор не знает, 
что он делает. 

® Микола, я врус спИмав! 

— Так тягни его сюди! 

— У, як хнрий! Це ж тоб! не 
ведм!дь! 


На этом автор заканчивает свой 
краткий обзор восточнославянской 
компьютерной мифологии. К сожале- 
нию, восстановить полностью компью- 
терный фольклор не представляется 
возможным, так как все священные 
тексты были безвозвратно утрачены во 
время Второго Ледникового Формати- 
рования. Если кто-то может помочь ав- 
тору и всей современной цивилизации 
восполнить эту потерю, жду контакта в 
секторе С2Н5ОН или мыслеграммы на 
волне АВСОЕЕсамецу. 


Лера Крофт 
1ега_сгоНФтай.ги, 2399 г. 


т 
Пр: / Илим апекаот.ги 


Приходит программист 3 библиотену и 
спрашивает библиотенавя: 

= Книги по програмкированию я ногу найти 
гдег 

Ену объясняют, что заанчивать на 
зопросимельнон слоза неправильно 
стилистически, На что ом озечает: 

- Понял! Книги по програннированию где, 
дузья твоя бацна? 


8 ненотором паретве, з 39-м государстве, на 
3190-м урозне жил-был Кащей. И было у 
Кащея четыре жизни, 300% здоровья и план 
лабиринта. А смерть у Кащея была - 
СИТФАН+е... Тут и сяазочне Езс, а вто же 
понял = РИ 


Мана спит, она устала, 

Я модем эилючать не стала 
Я зачен и модему лезть, 
Если зыдалениз ость? 


801966: 

= Почему програцнисты не любят звонить 
по телефону? 

Ответ: 

< Нет ннойяи «Васкорасе» пай 
неправильном наборе 


Разговаривают програмниет (П) и эрач (В) 
; — 476-70 у меня номи захворал 
: = А 410 С МИН? 
: - Да похоже, что вирус 
- А и сну привизну поставы 
- Куда? 
Под Нымииу 


= 


== 


ИГРОМАНИЯ: 8 [231 153 


154 


РАВСТВУ 
РОГИЕ ИГРОМАНЫ! 


Июльский зной сменяется чем-то 
более прохладным. По погоде это чув- 
ствуется, дышать действительно ста- 
новится легче, зато от ваших писем 
подчас аж дух захватывает. Какой уж 
там летний спад игровой и читатель- 
ской активности! А впрочем, так ли это 
плохо, когда читатель не просто со вни- 
манием, ас подлинной страстью реа- 
гирует на творение наших рук? 

Принимая решение несколько из- 
менить внешнее оформление журнала, 
мы не тешили себя иллюзиями, что это 
всем придется по вкусу. Но, друзья, так 
уж ли мы не правы, стараясь найти что- 
то новое, свежее, оригинальное? Невы 
ли сами нас к этому призываете в сво- 
их письмах? 

Кстати, большинству написавших 
нам новое лицо «Игромании» понрави- 
лось. Цитируем: «Ну вы, блин, даёте! 
Новый дизайн - просто здорово!»; 
«Ваш новый дизайн - Зирег З{а!!»; «Не 
буду ничего говорить о новом дизайне, 
так как говорить нечего. Просто здоро- 
во». А ВОТ МОСКВИЧ «Х-ЗВаЧо\м» явно 
расстроился, более того: в один мо- 
мент сменил недавнюю любовь к «Иг- 
романии» на немилость, пригрозив 
чуть ли не «потерей половины подпис- 
чиков», И это всего лишь из-за измене- 
ния дизайна журнала?.. 

Так уж ли плох стал вид «Игрома- 
нии»? Напишите нам. Ваше мнение 
весьма ценно для нас, пусть даже еди- 
ничное и не всегда лицеприятное. Но 
при этом знайте, что мы работаем для 
вас, и только для ВАС. 

Ну, а теперь - к вашим письмам. 
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Многие из вас продолжают «атако- 
вать» нас вопросами и настоятельными 
просьбами помочь с кодами, патчами, 
секретами к конкретным играм. Пони- 
маем и по себе знаем, как досадно и 
даже больно бывает не найти выход из 
какой-то комнаты или не суметь рас- 
правиться с коварным врагом. И в ко- 
торый уже раз отсылаем вас к нашей 
базе данных ОЁН, что помещается (и 
регулярно обновляется) на компакт- 
диске, прилагаемом к журналу. Уверя- 
ем вас: там есть ПОЧТИ все, что вас ин- 
тересует (в дополнение к солюшенам 
самых свежих игр, которые публикуют- 
ся в каждом новом номере «Игрома- 
нии»). Трудности с английским язы- 
ком? А чего вы ждали, господа? Анг- 
лийский нужен вам уже сейчас, а позд- 
нее он будет нужен вам еще больше. 
Оглянитесь вокруг - есть же ваши 
сверстники, для которых язык не явля- 
ется проблемой, которые не соблазня- 
ются на так называемые «русифициро- 
ванные» версии насмерть заглюкован- 
ных игрушек. Чем они лучше вас? Бе- 
рите пример с них, на первый случай 
просите их о помощи с переводом ка- 
кого-то выражения или слова. Гля- 
дишь, и сами станете почаще загляды- 
вать в словарь. 

В любом случае будьте деятельны- 
ми, энергичными, инициативными. 
«Игромания» всегда с вами, но и вы са- 
ми не плошайте! 


АДРЕСА ДЛЯ ПЕРЕПИСКИ 


Привет всем поклонникам гонок! 
Зовут меня Игорь. На Земле живу уже 
15 лет. В течение этого времени мне 
успели понравиться следующие гаме- 
зы: Сагтадедадоп 2, СТА, МЕ$4. Если вы 
считаете, что другие журналы - полный 
зихх, то я жду писем. Ответ — лицензи- 
онная гарантия! 

153013, г. Иваново, ул. Кавалерий- 
ская, д. 16, кв. 263. Гонщик ака Игорь. 
зя* 

Жду писем от поклонников игры 
Негое$ о Мам & Мадс 11. Помогу с 
патчами для русской версии («Бука»). 
Также пишите все, кто ищет коды к ка- 
кой-либо игре, попробую помочь. Буду 
благодарен, если кто-нибудь поможет 
найти СО-диск к журналу «Игромания» 
№ 7 за 1998. 

220024, Беларусь, г. Минск, ул. 
Асаналиева, д. 9, кв. 330. Юрий Лука- 
шевич. 

Привет всем фанатам таких игр, 
как Ра!о\ 2, Гао, Сагтадеддоп 1,2, 
Мот: & Мадг 3, №$ 3, Аде о! Етриез, 
«Петька и Василий Иванович спасают 
галактику». Пишите, если не лень. Мне 
14 лет. Зовут Константином. 

150043, г. Ярославль, ул. К. Либ- 
кнехта, д. 22/10, кв. 3. Вихарев К. 

Привет всем геймерам и геймер- 
шам. Мне 15 лет. Зовут Настя. Я обо- 


жаю ВТ$ и ВРС. Кроме этого, люблю 
книги в стиле Гап{аэзу. Прошла около 30 
игр, начиная от \/агСгаЙ’а и кончая 
Ваиг’5 Сае’ом. Знаю множество ко- 
дов и проч. Сейчас усиленно рублюсь в 
Ва: Тае5 о! {пе Эмога Соа5{. Игроманы 
и игроманки, чьи пристрастия совпа- 
дают с моими, прошу откликнуться! 

443081, г. Самара, ул. Фадеева, 
д. 59, кв. 78. Старостина А. 

А ты написал мне письмо?! Меня 
зовут Саша, и к своим 9 годам я уже 
очень хорошо разбираюсь в компьюте- 
рах, удачно прошел кучу игр (в том чис- 
ле З{агСгай, М/агСтай, Зеуеп КтаЧот$, 
№5 2 ит. д.), знаю много кодов. Ищу 


единомышленников. Пишите, буду 
рад. К тому же я люблю НРС, квесты и 
стратегии. 


125422, г. Москва, ул. Костякова, 
д. 8/6, кв. 229. Губанов Саша. 

Мне 14 лет и я хотел бы переписы- 
ваться с любителями игр для РС. Люб- 
лю квесты, стратегии и ЗО-асйоп. 
Предлагаю обмениваться паролями и 
секретами для различных игр. Пишите, 
отвечу не всем (шутка). 

129338, г. Москва, ул. Вешних Вод, 
д.2, к. 5, кв. 109. Андрей Ильченко. 

ж** 

Привет, игроманы и игроманки! 
Пишите мне, фанату стратегий! Ответ 
гарантирую! 

650065, г Кемерово, Московский 
проспект, д. 29, кв. 166. Иван Тебеньков. 

Привет всем!!! 

Я очень люблю компьютерные игры 
и всё, что с ними связано. Хотел бы 
найти друзей по переписке и таких же 
любителей компьютерных игр. Меня 
зовут Андрей (Киаца). Мне 15 лет, жи- 
ву в Москве, Так что пишите все, отвечу 
всем, даю 100-пудовую гарантию. Пи- 
шите мне нае-майл: Кидцаусеу@тай.ги 

хи* 

Привет всем игроманам на РС. Ме- 
ня зовут Никита (ударение на второй 
слог) и мне 12. Мои любимые игры: 
НаН-1Ме, СТА, Оцаке 2, Оцаке 3 1е$1, 
ОеКа Рогсе, Сагтадедаоп 1, 2, Меед ог 
Зрееч 3, Аде о! Етрие$ и многие дру- 
гие игры. Пишите все, чьи интересы 
совпадают с моими. Возраст и пол не 
имеют значения. Отвечу ВСЕМ, слово 
пионера :-) 

634057, г. Томск, ул. К. Ильмера, 
д. 19, кв. 5. Е-тай: пт@ат.1ри.ги, СО# 
24425590. Никите. 

Меня зовут Алёша Еруженец. Мне 
11 лет. Ищу друзей для игр по модему. У 
меня модем 2уХе! на 56КЬрз$, компью- 
тер Р-200ММХ 64ВАМ есть 3х. Мои 
любимые игры: НАЕЕ-ГАРЕ, ОМВЕА|, 
СЕМ РАМОАМСО, НЕВОЕ$ ОЕ МЕНТ 
АМО МАС!С Ш, ВЕРЫМЕ, ТВОРНУ ВАЗ 
30, ГАЗТ ВВОМК$ и т. д. Мой Е-Май: 
аюузпа@тай.ги. 


МР | 3 7х, ИД? а 
ААЦ У @ Ч 1 А 5% 
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Ни Меня зовут Дима, я люблю иг- 
рать в ВТ$ и ВРС. Кому не лень, напи- 
шите мне пару строчек, отвечу на 
100 %. Ещё у меня много кодов и про- 
хождений к играм. :)) Мой е-тай: @19- 
дег_тай.ги и Чюдег@Бадита.ппе{.ги 

ж`жя 

Здорово, игроманы и игроманки!!! 
Меня зовут Серега (Зтоке). Мне 15 
лет, а вам? Увлекаюсь РС играми: 
З{агСгай, «Аллодами» 1, 2, Оцаке 1, 2, 
Бао, Райош 1, 2. Имею опыт в З1аг- 
СгаН’е (666 ед.) Ау, где вы, армия 
З{агСгай’а и игр, которые мне по вкусу? 
Знаю немало кодов и секретов. Хочу 
войти в какой-нибудь клан. Пишите 
все, кто разделяет мои нравы. Отвечу 
всем (гарантия 999 %), а особенно пи- 
шите игроманки. 

660912, Красноярский край, г. Со- 
сновоборск, ул. Солнечная, д. 17, кв. 
47. Абрамову Сергею (Зтоке’у). 

..* 

Привет, мальчишки и девчонки! Пи- 
шет вам Ира из г. Краснодара. Мне 13 
лет. Я увлекаюсь играми жанров ВРС и 
АТ$. Вообще же мои самые любимые 
игры - Вгокеп Змюога 2, Оиаке 2. Я уми- 
раю без общения. Пишите мне все, вне 
зависимости от возраста и расы. Отве- 
чу всем на 100 %. 

350047, г. Краснодар, ул. Темрюкс- 
кая, д. 72, кв. 42. Ирина. 

Привет всем!!! Меня зовут Роман. 
Мои любимые игры: З{агСгай, Г\аБю, 
Тыеф, Сагтадедадоп 1 и 2. Всего и не 
перечислить, но люблю практически 
все жанры. Обожаю сидеть в Интерне- 
те! Короче, пишите все!!! 

167000, г. Сыктывкар, ул. Свободы, 
д. 25, кв. 10. (Или 1ауп@опт!те.ги). Ро- 
ман. 

ч** 

Привет, мальчишки и девчонки! 
Меня зовут Евгений! Мне 14 лет, живу я 
в Москве. Мне нравятся из игр только 
автосимуляторы, иногда еще и страте- 
гии! А вообще я увлекаюсь катанием на 
скейте и роликах! 

Кстати, я перешёл в 9 класс!:-) Пи- 
шите мне по электронной почте и так 
просто! Отвечу всем 1000 пудов! 
РОЗЗЕ@тюгит.ги 

г. Москва, Университетский про- 
спект, дом 9, кв. 320. Кудрявцеву Ев- 
гению. 


ДРУГИЕ МИРЫ 

Привет, игроманы и игроманки! 
Мне 15 лет, хочу переписываться с фа- 
натами «Х-Рйез». Отвечу - 100 %. 

142117, Московская обл., г. По- 
дольск, ул. Кирова, д. 70, кв. 47. Лапи- 
ну Владимиру (Вовану). 

Меня зовут Василина. Мне 17 лет. 
Хотела бы переписываться с фанатами 
ЗЧаг М/агз. И да пребудет с вами Сила! 

630090, г. Новосибирск, Морской 
проспект, д. 14, кв. 21. Плотникова В.А. 
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Привет, меня зовут Макс, или Х- 
ЗНадо\ми. Если вы — фанат «ВаБуоп», 
З1аг М/агз или Х-Е!ез, а также если вы 
любите ВТ$, ВРС, то пишите мне. Жду 
писем от всех. 


113461, Севастопольский про- 
спект, д. 77, корп. 4, кв. 483. Макс. 


ОТВЕТЫ НА ВОПРОСЫ 

ВООРУЖАЕМСЯ 

В скором времени мне предстоит 
перейти с РепНит’а ММХ на Сеегоп 
ЗЗЗА с видеокартой \Уоодоо Вапзпее и 
128 Мб ВАМ. По вашему мнению, будут 
ли тормозить на новой машине совре- 
менные игры типа Сагтадеддоп 2, 
Мееча юг 5рееч 4, Мююомт Мадпез$$? 

Ерохин Игорь, г. Иваново 


Машина той конфигурации, на ко- 
торую вы собрались переходить, на 
данной момент является оптимальной 
для большинства игр. Во всяком слу- 
чае, все перечисленные игры будут 
выдавать не меньше 30 кадров в секун- 
ду, что очень даже неплохо. А вот даль- 
ше будет видно. Скорее всего, через 
полгода придется гарантированно ме- 
нять ЗО)-акселератор, а лучше всего 
сразу приобрести ТМТ2 либо же дож- 
даться появления геометрических ус- 
корителей. Оперативной памяти хватит 
выше крыши. 

в» 

Чем отличается оперативная па- 
мять Эитт от Ойпп? Какая из них луч- 
ше и почему? 

К. Вихарев, г. Ярославль 


От Катерины: Первой буквой, чем 
жееще?! 

..Первой и ПОСЛЕДНЕЙ твоей 
репликой за всю почту! Кэт, сними лап- 
ки с печатного девайса и не мешай ра- 
ботать! 

Так. Если вкратце, то отличие ста- 
новится понятным после расшифровки 
аббревиатур. 5!ММ - 5$тое 1тепасе 
Метогу Моаше, О!ММ - Биа!-1тепасе 
Метогу тоаше. То есть однопортовая 
и двухпортовая память. Кроме того, 
ОММ’ы работают гораздо быстрее 
(стандартный такт ожидания - 12 нс 
против 60 (!) нс у ММ). Поэтому 
О/ММ‘’ы являются более прогрессив- 
ным решением, и на материнских пла- 
тах под процессоры Репйит и выше 
слоты под 5!ММ модули полностью от- 
сутствуют. 

Поэтому сейчас не имеет смысла 
покупать старые !ММ'ы, разве что у 
вас очень старая материнская плата, 
не поддерживающая установку ОИММ 
модулей. 

къ+ 

При загрузке игры вдруг появля- 
ется рамочка с надписью: «Видео- 
изображение недоступно» и поясне- 
ние: «Не найдена программа распа- 
ковки». На другом таком же Репйит'е 
200 с тем же \\/п'95, но без ЗО0%х игра 


мух \ 
\\, ^^ “ 


Ач 


идет нормально. Может, дело в моем 
Мопз{ег’е 34? 
А. Сушко, г. Самара 


...А в этот момент игрушка должна 
была проиграть какой-нибудь краси- 
вый видеоролик, да вот не смогла. Оз- 
начает данная надпись лишь одно: у 
вас на компьютере не установлен ко- 
дек используемого игрушкой видео- 
формата (кодек - сокращение от ком- 
прессор-декомпрессор, это драйвер, 
который читает упакованные данные и 
преобразует их в нормальную картин- 
ку). 

В И/паомз 95, в отличие от И/п- 
Чомз 98, установлено всего четыре 
стареньких кодека (если не ошибаюсь, 
Стерак, Маео 1, НЕЕ и ОВ). А разра- 
ботчики в последнее время для сжатия 
видеофайлов предпочитают использо- 
вать более новые и прогрессивные 
форматы, такие, как паео 5.0 и МУРЕС. 
Чтобы посмотреть эти файлики, необ- 
ходимо поставить в систему необходи- 
мые кодеки. Как правило, все пробле- 
мы исчезают после установки Опесх 
Зпом (сейчас называется Опесх 
Месбга - последняя версия 6.1). Скорее 
всего, ваш товарищ незадолго до это- 
го поставил себе ПтесёХ $Зпом/ (как 
правило, она поставляется на компак- 
те, вместе с набором драйверов 
Огес{Х), поэтому у него все работает 
без проблем. 

Р.$.: ЗО тут абсолютно ни при чем. 

чьь 

Упоминая названия наимощней- 
ших З0-акселераторов, среди которых 
фигурирует Уоодоо ВапзВее, вы пише- 
те, что эти ускорители способны раз- 
вивать огромную графическую ско- 
рость обработки при высоких разре- 
шениях экрана монитора. Если я не 
ошибаюсь, то ВапзНее выпускается как 
в РС, так и в АСР версиях. У нас в Рос- 
тове-на-Дону 16-мегабайтовая АСР 
плата Вапзйее стоит на порядок де- 
шевле своих «соплеменников». Стоит 
ли она того, чтобы ее приобретали? 
Поддерживает ли она Ореп СНае? До- 
статочно ли надежна? 

Павел Севец, Ростов-на-Дону 


От Катерины: Это все фенечки! Она 
еще и С!озеа ЗО от Мелкософта знает, 
и... и в рот тертым баклажаном тоже 
плюнуть может. 

Кэт! Вот настырная девчонка! Ска- 
зал же, у тебя допуск только в зону А! 
Зона А заканчивается во-о-он за тем 
стулом... в трех метрах от моего стола. 

Начнем с того, что Моодоо Вапзвее 
уже давно не является одним из веду- 
щих 3ЗО-ускорителей. Хотя данная ви- 
деокарта удовлетворяет практически 
всем запросам, выдвигаемым новей- 
шими играми. Она поддерживает и 
Ореп С|, и ЗО№х Сае и Огес! ЗО, и хотя 
ранее наблюдались некоторые пробле- 
мы с играми, использующими т!!-9! 
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драйвер (На!!-Пе, Сиаке 2, Нехеп 2), то 
сейчас большинство трудностей уст- 
ранено. Но вот месяца через три ситу- 
ация может кардинально измениться -— 
Вапзвее уже не будет вытягивать... 

А соплеменники, если не секрет, 
это кто? Если Нма ТМТ2, то, само со- 
бой, Вапзвее будет дешевле, ведь она 
уступает Риве по производительности 
раза в два. Мой вам совет: лучше все- 
го взять Нма ТМТ, если нет денег на 
ТМТ2 или УМоодоо03 - 32-битный цвет и 
великолепное качество картинки плюс 
очень хорошая производительность. 


ДРУГИЕ ВОПРОСЫ 
С удовольствием читаю ваш жур- 
нал, хотя возраст мой уже совсем не 
детский, т. кмне 26 лет. Как только вы- 
шел номер 7, естественно, я сразу его 
приобрел и решил поставить себе базу 
данных ОЁН. Итог: база не запустилась, 
ссылаясь на отсутствие библиотеки, а 
мой А\УР выдал предупреждение о по- 
дозрении на вирус в файле ПЕН. !Р 
Вот такая ситуация. 
Денис, ****@гизрго4.ги 


Такое может произойти, если у вас 
была установлена предыдущая версия 
ОЕН, а при установке новой какой-то 
файл не стал заменять предыдущий 
(хотя по умолчанию она должна пере- 
писать старый файл). Попробуйте уда- 
лить ОЁН и установить заново. ОЁН в 
реестр Илпаом/$ ничего не прописыва- 
ет, и её можно свободно удалять или 
копировать. 

Проверять на вирус всё, что прихо- 
дит из Сети или на СО, это хорошее 
правило. Если в параметрах АУР вы по- 
ставили «избыточное сканирование», 
то она действительно выдаст сообще- 
ние о подозрениях на вирус или якобы 
вирусе в некоторых модулях ОЁН. Про- 
делайте подобный эксперимент на 
практически любой резидентной про- 
грамме, и АУР с включенной опцией 
«избыточного сканирования» тоже её 
заподозрит в вирусе (например, 
Туре_СотТ$В). 

Рекомендую в хелпе той же АУР по- 
читать, что такое «избыточное скани- 
рование» и может ли оно давать лож- 
ные обнаружения, отключить эту оп- 
цию, проверить ещё раз без неё и ус- 
покоиться. В дополнение можно прой- 
тись нортоновским антивирусом. 

1. На моем РИ 333 с 32 Мб памяти 
«ДЭмМчик» от «Кармагеддона 1» шел 
просто замечательно, а игра - хуже не- 
куда. В чем причина? 

2. Как отличить лицензионный диск 
от пиратского? 

К. Попов из Екатеринбурга 


Предполагаем, что ответ на пер- 
вый вопрос может быть логически свя- 
зан с ответом на второй: скорее всего, 
вам достался не просто пиратский, а к 


тому же и некачественный диск с игрой. 
Это случается сплошь и рядом. Также 
не стоит отвергать вариант, что с мо- 
мента установки демоверсии на вашей 
машине что-то случилось с драйверами 
видеокарты или З0-ускорителя. Попро- 
буйте переустановить ОгесиХ, в край- 
нем случае переустановите систему. 
Отличий «фирмы» от подделки не- 
мало. Взять хотя бы внешнее оформ- 
ление и цену: мы еще ни разу не встре- 
чали пиратские подделки, вставлен- 
ные в красивые картонные коробки, 
сопровожденные удобным и доходчи- 
во написанным буклетом, исполнен- 
ные на четкой, красочной полиграфи- 
ческой базе. Обычно это - как макси- 
мум - пластмассовый футляр, прода- 
ваемый по цене 60-65 рублей за один 
диск, «Лицензия» же продается мини- 
мум в два раза дороже. 
Что означает фраза «Начните игру 
с +4еуеюрег 1»? 
Олег аКа Кеерег 
из Екатеринбурга 


Вы, наверное, про Ктдрт. Это 
значит, что в командной строке следу- 
ет указать ключ +аеуе/орег 1. То есть в 
свойствах ярлыка-ссылки указать в 
пункте 1агде! или командная строка 
«имя запускаемого файла (в зависи- 
мости от игры) + деуе/орег 1». 

Меня волнуют некоторые вопросы, и 
очень хотелось получить на них ответы. 

1. Я не живу в Москве, но могу лия 
получить старые номера журналов? Ес- 
ли да, то что надо сделать? 

Можете! Для этого надо радостно 
потереть ручки и открыть журнал на 
странице с рекламой доставки номе- 
ров. 

2. Почему исчезла рубрика «Сочи- 
няем»? 

Никуда она не исчезла. Просто, так 
сказать, находится во временном отпу- 
ске из-за нехватки места. 

3. Как можно уничтожить вирус 
«Чернобыль»? 

Обзавестись нормальным антиви- 
русным сканером, например, АУР или 
Мопоп Апёмги$ 5.0. 

Постоянно скачивайте все новей- 
шие дополнения для антивирусных па- 
кетов. И тогда никакой СИН вам не стра- 
шен. 

4. Обычно в каких месяцах выходит 
журнал? 

Вам в эллинском, юлианском или 
венерианском календаре? Вообще-то 
«Игромания» - ежемесячный журнал. 

5. Не могли бы вы написать офици- 
альные фирмы, которые локализуют 
лицензионные игры? 

«Новый диск», «Бука», «Зпомба! 
щегасНуе», «Амбер» ю пате а Тем... 

У» + 

1. Существуют ли какие-то спосо- 

бы «охлаждения» процессора? 


2. Где можно купить старые номера 
«Игромании»? 

А. Подкладов из 

Санкт-Петербурга 


1. Э-э-э... Засунуть в холодильник? 

Если речь идето том, чтобы прину- 
дительно понизить скорость работы 
процессора (зачем?!), то можно уста- 
новить на материнской плате другие 
показатели частоты шины и умножите- 
ля. Любой процессор гарантированно 
будет работать на более низкой часто- 
те в пределах своей собственной ли- 
нейки (то есть РИ 300 заставить рабо- 
тать на РИ 233 можно, а вот РИ 233 по- 
низить до РИ 200 уже нельзя). На ско- 
рость процессора большое влияние 
оказывает также кэш команд и данных. 
Отключив его в Зешр, вы заметно по- 
низите быстродействие системы. Ли- 
бо воспользуйтесь одним из про- 
граммных «замедлителей». 

Если же стоит проблема перегрева 
СРИ, то прикупите вентилятор помощ- 
нее, промажьте щель между процессо- 
ром и радиатором термопроводящей 
пастой, в конце концов, направьте на 
него фен для сушки волос, включив хо- 
лодный режим (сам так делал, правда, 
когда ЗО до 70 Мв2 против 50 штат- 
ных гнал). 

2. Друзья, пожалуйста, вниматель- 
нее читайте наш журнал: практически в 
каждом номере мы описываем спосо- 
бы доставки читателям (не только 
москвичам) как старых номеров жур- 
нала, так и книг, выходящих под эгидой 
нашей редакции. Последние материа- 
лы на данную тему см. в № 7 (22), стр. 
143-144, а также на третьей странице 
обложки. 

Поскольку ОНЁ на компакт-диске 
исполнен в основном на английском 
языке, не могли бы вы поместить на 
диск также какой-нибудь мощный пе- 
реводчик, а то я со своим «Сократом- 
97» совсем замучился. 

Антон Шипилов, г. Одинцово 


Нам понятны ваши - и не только 
ваши - проблемы, однако учтите, что 
по-настоящему мощный и действи- 
тельно эффективный компьютерный 
переводчик литературных (в отличие 
от технических) текстов — вещь крайне 
редкая, объемная и дорогостоящая. К 
сожалению, мы пока таковым не рас- 
полагаем, но будем крайне призна- 
тельны каждому, кто подскажет, где 
его можно приобрести. 

От Катерины: ...А заодно займется 
благотворительностью и купит тысяч 
десять лицензий для всех читателей... 
Все! Ухожу-ухожу-ухожу... 

Проблема с демо-СП: окно не рас- 
крывается на весь экран, поэтому не 
видно всего. К тому же не действуют 
кнопки в правом верхнем углу. Послед- 
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нее, впрочем, не очень мешает, и все 
же: как быть? 
Владимир Киров, 
г. Новый Уренгой 


А он ине должен открываться. Ди- 
зайн у него такой. И не видно всего со- 
держимого может быть только в том 
случае, если разрешение экрана у вас 
меньше 640х480. А такого не бывает. 
Поэтому, во избежание всевозможных 
проблем, кнопка разворачивания окна 
на полный экран отключена. Можете 
ее не нажимать. К тому же в текущей 
версии диска ее уже убрали. Просим 
не беспокоиться. 

Здравствуйте, редакция «Игрома- 
нии», У меня есть несколько вопросов. 

У меня слабенький Репйит 100 и 
модем без Интернета, и я хотел бы уз- 
нать, как я могу получить себе бесплат- 
ный адрес электронной почты? Мне 
сказали, что есть в Интернете сайты, 
которые бесплатно высылают \Меь 
страницы по заказу. Расскажите о ММеБ 
по е-тай. Я обожаю сериал «Вавилон- 
5» и хотел бы узнать, можно ли зака- 
зать кассеты с фильмами по мотивам 
«Вавилона» по почте? И как их вообще 
можно купить, если живешь в неболь- 
шом городе и поехать в Москву или 
Санкт-Петербург нет возможности? 

Дзюбенко Д. В., 
г. Новороссийск 


Наиболее распространенные служ- 
бы бесплатной электронной почты так 
или иначе требуют соединения с Ин- 
тернет. То есть ящик-то у вас будет 
бесплатный, а вот чтобы туда залезть, 
необходимо будет воспользоваться 
услугами Интернет-провайдера. Если 
у вас в Новороссийске нет Интернет- 
провайдеров, то, может быть, есть 
службы, предоставляющие ЦИСР до- 
ступ за весьма скромную суммую. 
ЦОСР доступ позволяет вам принимать 
и отправлять электронную почту. В 
этом случае вы сможете воспользо- 
ваться услугами серверов У/ЕВ Бу е- 
тай и Пр-тай, правда, в последнее 
время, таких серверов становится все 
меньше и меньше. Если вас интересу- 
ет только электронная переписка, най- 
дите знакомых фидошников. Бесплат- 
ная сеть друзей позволит вам перепи- 
сываться со своими знакомыми, а так- 
же отправлять сообщения адресатам в 
сети Интернет. Правда, файлы здесь 
особо не покачаешь - трафик оплачи- 
вают сами фидошники. 

Р.$. Году в 1997 на российском 
рынке появилась контора, предлагав- 
шая всем пожизненный электронный 
почтовый ящик за единовременную 
оплату. При российском менталитете и 
страсти к рвачесту фирма обанкроти- 
лась где-то через полгода. С тех пор 
бесплатного пожизненного е-тай в 
России нет. 


м 


Есть ли такой сайт в Интернете, где 
можно заказать игры по почте? Но не 
пиратские копии (предоплатой или на- 
ложенным платежом). Дайте адресок. 
За Маг & Мадес \М1 готов платить на- 
стоящую цену в $. 

ШумалА.Н.,, г. Находка-6 


Таких сайтов в Интернет хоть пруд 
пруди. Только вот есть одна маленькая 
проблема: большинство онлайновых 
магазинов напрочь отказывается при- 
нимать заказы из России в силу опре- 
деленных проблем, связанных с пере- 
водом денег. А российских онлайновых 
магазинов, торгующих играми, пока 
что очень мало. Вспоминается разве 
что ВНр:/Лимим.е-5Пор.ги/. 

Единственный более или менее ра- 
бочий, на мой взгляд, вариант - зака- 
зывать игры, производя оплату по кре- 
дитной карточке, с доставкой через 
Еедега! Ехрге$$. Хотя влетит вам это в 
копеечку. 

ИР 

Диск у вашего журнала хороший, 
но мой РС (достаточно мощный) отка- 
зывается его загружать, все время 
ссылаясь на \Мп 32. Что делать? 

На мартовском диске у вас есть де- 
моверсия игры «Во!ег Соа$ег Тусооп». 
Можно ли отключить в ней лимит вре- 
мени? И если да, то как? 

Белый Орел, г. Выборг 


Знаете, труднее всего отвечать на 
такие вопросы. Хочется, очень хочется 
помочь человеку, посоветовать что-ли- 
бо, ан не можешь. Потому как вопрос 
ставится из разряда «Почему сегодня 
идет дождь?» Как сказал бы некто 
Холмс, «Недостаточно сведений, доро- 
гой мой Ватсон». 

А всем читателем просьба: впредь, 
когда сталкиваетесь с какой-либо про- 
блемой, хотя бы напишите дословно ту 
надпись (ошибку), что выдала вам опе- 
рационная система. Иначе мы сможем 
посоветовать только стандартное «по- 
ставьте Отес{Х», «закройте перед запу- 
ском все резидентные программы» и 
«переустановите операционную систе- 
му». 

Демка - на то она и демка: лимит 
времени жесткий и не отключается. 

.*.* 

В одном компьютерном журнале я 
прочитал об игре «ВезйНагу» фирмы 
«Нестоесй Ми#теФ!а» (издатель), а 
разработчик — «М! Ёапд». И в журнале 
говорилось, что она выйдет в начале 
1999 года, но ее так и нет. 

Мельник Дима 


Достаточно сложный вопрос. Тем- 
ная ситуация... Разработчик поссорил- 
ся с издателем, и проект был закрыт. 
Процентов 90, что мы теперь никогда 
не увидим наработки молодых, но та- 
лантливых ребят из «МИР [апа». Пе- 
чально... 


КОНКУРС ПО ИГРЕ 
«ШИЗАРИУМ» 


Вашему вниманию предлагаются вопросы 
по игре «Шизариум», которые подготовил ав- 
тор сайта «Башня игр» М№сКк Воицег. Конкурс 
проводит компания «Новый Диск», и для того, 
чтобы принять в нем участие, необходимо 
вместе с ответами на вопросы выслать номер 
своей регистрационной карточки этой компа- 
нии, что возможно лишь в том случае, если вы 
приобрели лицензионную копию игры «Шиза- 
риум». Ответы принимаются до 1 декабря 
1999 года по адресу: 109316, Москва, Волго- 
градский проспект, д. 2, офис 510, «Игрома- 
ния». Главный приз — шикарный СО-плейер. 
Всем остальным - поощрительные призы. Но 
выигрыш - это не главное. Загадочный мир 
«Шизариума» открывается не всем, а только 
самым-самым... Попробуйте! 


1. С чем связаны загадочные превра- 
щения Макса то в маленькую сестру, то в 
громадного циклопа, то в статую великого 
бога ацтеков? 

С В этом виновата Мамочка-иноплане- 
тянка; 

[С] Доктор Морган назначил Максу непра- 
вильный курс лечения, и все превращения бы- 
ли вызваны действием наркотиков; 

С Макс - инопланетянин, он может пре- 
вращаться в любое существо. 


2. Какими нитями опутал Макса доктор 
Морган, стараясь оставить его в заточе- 
нии? 

С Нитями капельницы с ядом; 

Ц Нитями капельницы с лекарством; 

[] Нитями капельницы с любовным элик- 
сиром. 


3. Что рассказывали Ольмеку духи по- 
гибших воинов? 

[Ц Они открыли ему тайну спрятанных со- 
кровищ; 

(С Они рассказали ему о своем пораже- 
нии; 

0] Они просили его о помощи. 


4. С помощью какого предмета Макс 
смог прочитать надписи в морге? 

С С помощью искусственного глаза, ко- 
торый он добыл, испепелив труп в морге; 
[1] С помощью трубочки-карты, которая 
была спрятана в трупе; 
[] С помощью лопаты садовника, у кото- 
рого был вырван стеклянный глаз. 


5. Девочка встретила в цирке злого 
клоуна, который только и делал, что гру- 
билей. Клоун этот забавлялся с игрушкой, 
которая девочке не понравилась. Что это 
была за игрушка? 

[0] Это был маленький игрушечный коз- 
лик, которого клоун все время ломал; 

[0 Это был воздушный шарик, который 
клоун беспрерывно надувал и взрывал; 

Ц] Это была игра «Монополия», на кото- 
рой клоун все время скакал и прыгал. 
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6. Каких членов семьи потеряла жена 
лекаря из деревушки ацтеков и к чему это 
привело? 

Ц Она потеряла мужа и отца и закончила 
жизнь самоубийством; 

С Она потеряла двоих сыновей и ушла в 
монастырь; 

Ц Она потеряла двоих сыновей и мужа, а 
потом закончила жизнь самоубийством. 


7. Какие статуи возвышались перед 
лестницей, ведущей к Кецалькоатлю? 
[] Две огромных головы, которые следи- 
ли глазами за вашими перемещениями; 
[] Три статуи Свободы, которые могли по- 
ворачивать головы в вашу сторону; 
[] Три статуи, которые поворачивали го- 
ловы и вращали глазами. х 


8. Какова профессия Макса и чем он 
занимался, пока не попал в эту передел- 


[С] Макс работал водителем автомобиля, 
на котором и врезался; 

С] Макс был врачом и занимался парал- 
лельными исследованиями с доктором Мор- 
ганом; 

Ц Макс жил на другой планете и был спу- 
щен на Землю по приказу Совета планеты. 


9. Что произошло с экспедицией Гром- 
ны в Улье? 

Ц Громна продался местному начальству 
в лице (и теле) матки и уничтожил большинст- 
во прибывших с ним коллег, превратив их в 
жутких мутантов; 

[|] Громна превратил Макса в чудовище, а 
своих коллег - в Макса; 

[}] Громна стал маткой и погиб при схват- 
ке со своими коллегами-мутантами. 


[] Смотрел телевизор в ожидании завтрака; 

[1 Читал газету в своем кабинете в ожида- 
нии ужина; 

О Работал в ожидании обеда. 


11. В один из моментов Макс неожи- 
данно попал домой, где столкнулся с при- 
зраком жены и сестры. Взгляд на какой 
предмет указал Максу, что он находится в 


нереальном мире? 
Ц] Это была тумбочка; 


[] Это была ваза; 
[Ц Это была ваза на тумбочке. 


12. Каким образом Макс погубил Ке- 
цалькоатля? 

[С] Макс столкнул его в пропасть с лавой; 

[] Макс опутал его нитями с ядом и заду- 
шил; 

| Макс выстрелил в него из пистолета, а 
затем добил топором. 
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Нельзя ли диски к вашему журналу 
продавать отдельно от самого журна- 
ла? В нашем городе купить журнал без 
диска почти невозможно, мне же нуж- 
ны далеко не все диски, а для меня та- 
кая «нагрузка» весьма накладна. 

А. Сушко, г. Самара 


Увы, существующий порядок ли- 
цензирования коммерческой (в том 
числе и издательской) деятельности 
не позволяет продажу диска без жур- 
нала, и это оговаривается особой над- 
писью на самом диске. 

Но как-то решить эту проблему 
можно, в том числе и путем оформле- 
ния подписки на наш журнал с прямым 
указанием -— «БЕЗ компакт-диска». 
Уверяем вас, трехмесячная подписка 
ценой в 81 рубль (с условием получе- 
ния журнала в почтовом отделении — 
для гарантии) окажется если и не на- 
много выгоднее, то уж гораздо удоб- 
нее ежемесячных блужданий по киос- 
кам в поисках вожделенного издания. 
Это не только наш совет, но и мнение 
многих читателей. 

**ь | 

В «Игромании № 6» на стр. 77 есть 
реклама компьютерного клуба. В пере- 
числении доступных в этом клубе игр 
есть следующая строка: «\ММагСгай 1», 
«Э{агСгай |». Так там правда есть 
«ЗагСгай И»? Если есть, то огромных 
очередей в магазине компьютерных 
игр не избежать!!! Или это очепятка? 


Кгхм... Скажем так, не опечатка, а 
недоброкачественная рекламная по- 
литика. ЗфагсгаЙ И на данный момент 
существует разве что в воображение 
ведущих дизайнеров фирмы ВиИ?ггага. А 
в рекламе, скорее всего, подразуме- 
вался ада-оп к Загсгай — Вгоойугаг. По- 
этому повода для беспокойства пока 
что нет. 

И неужели вы могли подумать, что 
«Игромания» не напечатала бы пол- 
ное прохождение второй части мега- 
хита от ВИггага, буде такая существо- 
вала? ;-) 


«Обращаюсь ко всем, кто слышит 
или читает: по мере возможности не 
берите диски у пиратов (ясно, что это 
по средствам не всем), но особенно не 
берите русские версии. Купить слова- 
рик и посидеть пару недель (потом [#2 
переводом станет полегче - все повто- 
ряется) проще, чем видеть, что твоя иг- 
рушка на середине безнадежно подве- 
шивает компьютер. Либо из-за «мас- 
терства» переводчиков ты сам ничего 
не понимаешь. Конкретно: 

НММ 2. Рисе о! 1оуану. Ада-оп. Ло- 
кализация — Фаргус. Некоторые уровни 
можно закончить, только пройдя барь- 
ер с паролем. Я не знаю, какая рас- 
кладка клавиатуры у ребят с Фаргуса, 


но отключение собственного русифи- 
катора и «втыкание» их русификатора с 
СО ни к чему не привело. Пароль ино- 
гда проходит (что меня удивило), но ча- 
ще нет. 

ММ 6. Мапдае 01 Неауеп + антоло- 
гия ММ (точно не помню, чья локализа- 
ция). Из антологии пускаются только 
ММ 1и 2, остальное доблестно отказы- 
вается. ММ 6 идет (спасибо за счаст- 
ливое детство), но для того, чтобы ра- 
зобраться в некоторых квестах, при- 
шлось поискать английскую версию - 
там понятней, чем по-русски. 

Сборник русских стратегий. Кто 
«обрусил» - неизвестно. \/айога$ 3 на 
9-м или 10-м сценарии (в общем, бли- 
же к концу) вылетает в МИпао\$, и все 
попытки как-то это исправить увенчи- 
ваются неудачей. Слов нет. Тот же 
диск - какая-то из АТ$ (то ли Бак 
Еа\, то ли Оагк Веюп) даже не желает 
инсталлироваться. 

Вира. Кто русифицировал - не- 
известно. Перевод категорически вы- 
лезает за пределы экрана - читай как 
хочешь. Поскольку игрушка несколько 
заумная, ищу английскую версию. 

'Арпа Сещаип - та же проблема с 
размещением перевода. В общем, ра- 
зобраться можно, но глаз режет. 

РаНоц{ 2. Русская версия. Чтобы 
понять, что именно от меня просят, 
пришлось купить англоязычную вер- 
сию. Как они переводят - ума не при- 
ложу! 

Короче, не берите русскоязычные 
версии! Английский можно выучить 
только за то, что на нем говорил Шекс- 
пир, а кроме того, на нем большинство 
хороших игр, включая \// 95 и 98. 

Шумал А. Н., г. Находка-6 
з*.. 

«Игромания» — мой любимый жур- 
нал, поскольку я являюсь не только иг- 
романом, но и фанатом великого «Ва- 
вилона-5». Хорошо, что вы есть, а глав- 
ное - хорошо, что вы процветаете! Вот 
недавно приобрел книгу «Место дейст- 
вия: «Вавилон-5». Да, это действитель- 
но круто! Так держать! Надеюсь, это не 
последняя книга из «вавилонской» се- 
рии! 

къ 

Здравствуйте, уважаемая «Игро- 
мания»! 

Я давно хотел (руки не доходили) 
написать вам по поводу «Вавилона». Я 
НЕ ПОНИМАЮ, чем он вам всем так 
нравится, это же фильм для детей. Там 
не на что смотреть. 

Какие-то чушки-уроды влюбляются 
в нормальных людей, ненавидят их, 
при этом им еще мешают всякие враги. 
Куча слез и сожаления, короче, детса- 
довский фильм. 

И вы столько места на него угроха- 
ли в вашем очень даже неплохом жур- 
нале, писали бы побольше прохожде- 
ний. 

Санек из Москвы 


ПО ВЕРТИКАЛИ 

1) С этим вы встречаетесь в Гро- 
маде и пользуетесь в НС2. 2) Часть са- 
молета. 3) Улыбка любого монстра. 4) 
Вы. 5) Кнопка джойстика, все время 
вдавливаемая до упора. 6) Немало- 
важная, изредка летающая деталь мо- 
нитора. 9) Извечный противник. 15) 
Это чувство не отпускает вас, когда вы 
играете за Союта! таппе в АМР. 16) 
Лучший способ защиты. 17) Гарантия 
на купленный СО. 18) То, что необхо- 
димо геймеру, но чем он постоянно 
пренебрегает. 21) Место, битва в кото- 

ПО ГОРИЗОНТАЛИ ром (за флаг например) достигает 

7) Сверхважное качество героя в любой ВТ®. 8) В Саезаг’е или Эитсйу это со- своего апогея. 23) Он был и первым, и 
циальное явление не минует вас, если вы совсем не заботитесь о жителях. 10) вторым, несмотря на попытки инкви- 
Впервые эта немаловажная деталь пиратского быта была компьютеризирована в зиции отправить его на костер. 24) 
Риаез! 11) Какой же это замок без... на стенах? 12) Небольшое помещение для Единственный друг в темном забро- 


битвы в пир!ауег”ах, и не только. 13) Красный - все затаили дыхание, зеленый -— шенном лесу. 25) Человек, которого 
газ. 14) Без компьютера действительно ... 17) Период времени, вошедший в на- Бивес и Батхэд «заставили» чинить 
звание продолжения 71 Сбиез{. 19) Оружие лесных эльфов в М&МТ. 20) Один из унитаз колледжа. 26) Вот чего-чего, а 
способов взятия крепости. 22) Тетрис 93 года, названный почему-то в честь дру- уж этого в СмИайоп и ЗеШег$ предо- 
га Барби. 27) Благодарные жители римской империи обустраивают вашу ... 28) статочно (наука и техника). 30) Назва- 
Объект вашего внимания в Рорцоз. 29) Пушка, ган, ружо. 32) Симулятор этой ние машины в Рогтша 1, 31) Поиск, 
спортивной игры популярен только в Америке. 33) Часть армии, выделенная в от- приключения, загадки, иногда Прин- 
дельный вид симуляторов. 34) Еда Вике Микет’а. 35) Антипод ЕиеБа!Га. цессы. 


ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Вы можете подписаться на журнал «Игромания» на три (сентябрь, октябрь, ноябрь 1999 г.) или на шесть месяцев (с 
сентября по февраль 1999 г. включительно) по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого необходимо сначала схо- 
дить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки до 7 
сентября. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 81 
руб. стоит подписка на три месяца, 153 руб. - на три месяца на журнал с СО-ВОМ и 162 руб. - на полгода без диска. 


Получатель вашего платежа — ООО «Игромания», ИНН 7702206189, р./сч. 40702810200010000045 в 
Отделении № 1 АКБ «Металлинвестбанк», корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: «Редакционная подписка 
на журнал «Игромания» на 3 месяца (сентябрь — ноябрь)» и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтвержде- 
ние оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните 
на обороте этой страницы) и отошлите до 9 сентября в редакцию по адресу: 109316, Москва, Волгоградский пр-т, 
д. 2, офис 510, «Игромания». Также принимаются отправления по факсу. Со всеми вопросами обращайтесь по 
тел./факс: (095) 274-9059, тел.: 274-9293. 
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УЕТ МОТО 

„ЮУВМЕУМАМ РАОУЕСТ 3: ЦЕСАСУ ОЕ МЕ (Те) 
„АбСЕАМАОТ РОВ СЦАКЕ 2 

КИЕАК ТНЕ ВЕ000 [$Р$] 

ККпо (Кгизй, КИ! 'п’ Безгоу) 

ККло 2: КВОЗЕВЕ 

ЦАМЕМТАТОМ $\МОВО 

АМО$ ОРТОВЕМ 

ЦАТН 

ОТТЕЕ В АОМЕМТОЙЕ 2: ТИУЛМ$ЕМ! $ ОБУ$$ЕУ 
10$Т МОЯГО (пе) [52$] 

МАСС: ТНЕ САТНЕА МС 

МАГКАЯ! 

МОК (Митдег, Оеа(, КИ) 

МЕСН СОММАМОЕВ 

МЕСНУАЯЯАЮЯ 3 

МТОМУМ МАОМЕЗ 5. 

МЕНТ& МАСС МЕ: РОВ ВЕООО АМО НОМОЯ 
МОЯРНЕЦИ$ 

МОТО ВАСЕВ. 

МАМОТЕК М/АВАЮН [5Р$] 

МАЗСАВ ВЕУОКИТОМ 

МЕЕО РОВ 5РЕЕС 2 [5Р5] 

МЕЕО РОЯ ЗРЕЕО 2 

МЕЕО РОВ $РЕЕО: НН ЭТАКЕЗ 
МЕУЕЯНОО (Те) 


№2'97 
№11(14)'98 
№5(8)'98 
№7(22)'99 
№11(14)'98 
№3(18)'99 
№518), 6(9)'98 
№3(18)'99 
№6(21)'99 
№2'97 
№4(19)'99 
№4(19)'99 
№3(18)'99 
№12(15)'98 
№1197 


№7(22)}'99 


№11(14), 12(15)'98 
№1'97 


№6(21)'99 
№4(7)'98 
№4(7)'98 
№14(7)'98 
№4(7)'98 

№2'97 

№1'97 

№9(12), 11(14)'98 
№6(21)'99 


№11(14), 12(15)'98 
№7(22)'99 
№7(22)'99 
№7(22)'99 

№12(15)'96 
№97 
№297 
№4(19)'99 
№1'97 


МТАО РАСК РОВ МТЕВЗТАТЕ "76. 
МОВЗЕ ВУ МОЯЗЕМЕЗТ [$Р$] 
'ОЕ УСНТ АМО ОАВКМЕЗ $ 


О\МЕВВЕООБ [$Р$] 
РАМОЕМОММ [52$] 

РАМРЕВ СОММАМОЕВ 

РАМРЕВ СЕМЕВАЕ 2 

РОВЗСНЕ СНАЦЕМСЕ [$Р$] 
ОЦАКЕ И М15$1ОМ РАСК: САСИМО 2ЕЯО 
ОЦАКЕ |: ТНЕ ВЕСКОММ6 
'ОЦЕТ РОВ СЦОВУ: ОВАбОМ ЯАЕ 
ВЕАН: ТНЕ РАСЕ ОМКМОММ 

ВЕД ВАЯОМ 2 

ВЕОНМЕ: СУМ ММАВРАВЕ 2066 
ВЕОМЕСК ВАМРАСЕ / АФФ-оп 
ВЕОМЕСК ЯАМРАбЕ 

ВЕС\ЕМ: АМЕМСИМС АМСЕЕ 
ВЕЗОЕМТ ЕМЬ2 

ННАМА ВОИбЕ 

АОВОВУМВЕЕ 

ВОЦЕЯСОА$ТЕЯ ТУСООМ 
ЗНРУ/ВЕСКЕВ$ 


$0 МЕЕВ'$ СЕТТУЗВИЯб 

510 МЕЕЯ'5 АЕРНА СЕМТАЦВ! 
ЭИМЕЙ: ТНЕ ЕР АБМЕМТИВЕ 
УМСИТУ 2000 [$Р$] 

МСУ 3000 

ЗРЕС ОРЗ: ВАМВЕЯ$ [ЕАО ТНЕ МАУ 
ЗРОВТ САЯ$ бТ 


№5(8)'98 
№2'97 
№9(12)'98 
№1197 
№619)'98 
№197 
№297 
№9(12)'98 
№397 
№2'97 
№11(14)98 


№3(18)!99 
№6(21)'99 
№297 
№4(19)'99 
№5(8)'98 
№6(21)'99 


ЭТАВ ТАЯЕК МЕХТ СЕМЕВАТОМ: В!АТН ОЕ ТНЕ РЕРЕВАПОМ №7(22)!'99 


ЗТАВ \МАЯ$ ЕРЗООЕ |: ТНЕ ВИМСАМ ЕВОМПЕЯ, 
ЭТАА М/АВ$ ЕР!5О0Е |; ТНЕ РНАМТОМ МЕМАСЕ 
ЭТАВ МАЯ$: ВЕВЕЦЦОМ 

ЭТАВ \МАВ5: Х-МИМС АЕЧАМСЕ 
ЭТАВСВАЕТ 

ЗТАВСВАЕТ: ВВООО М/АВ. 

ЗТЕЕЕ РАМТЕВ$ 3: ВА!САБЕ СОММАМО 
$ИСКИ'$ 6АТ$ ОМ ВОЦТЕ 

'ЗИРЕЯВКЕ \МОВИ) СНАМРЮМ$Н!Р 
$УМВЮСОМ 

ТНЕМЕ НОЗРИТАЕ 

ТНЕМЕ РАВК [$Р$] 

ТИбЕВ $НАЯК [$Р5] 

ТОСА 2 ТОУВИМ6 САВ$ 

ТОМВ ВАЮЕЯ |1: ТНЕ АБМЕМТИВЕЗ ОЕ 1АВА СЯОЕТ 
ТОТАЕ А!Я \МАВ 

ТВЕЗРАЗЗЕВ 

.Е0.5 

\У-ВАЦУ [525] 

\МАВ 600$ [5Р$] 

М/АВ МС, 

М/АВСВАЕТ 2{5Р5] 

ММАННАММЕЯ 40К: СНАО$ бАТЕ 
ММАВНАММЕЯ: ОАВК ОМЕМ 

УММАЯГОВО$ 1: ВЕСМ ОЕ НЕВОЕБ. 
МАВРОМЕ 2100 

МУЕТ: ТНЕ ЗЕХУ ЕМР!ВЕ 

УМЕ АЯМ$ [$Р$] 

МАО МЕТАЕСОИМТВУ 

МИМб СОММАМОЕН: ЗЕСВЕТ ОР5 
ММОВЕО МАЯ АСНТЕВ$ 

М!ОВМ$: ААМАбЕОООМ 

Х.СОМ [55] 

Х-СОМ: 1МТЕАСЕРТОВ 

Х-МИМ уз. ПЕ АСНТЕВ 

2ОВК: МЕМЕЗ!$, 

АЛЛОДЫ 2; ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 
АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 


БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ ПОЛОСАТОГО СЛОНА. 


В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 

ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА 

НЕ ТОРМОЗИ 

НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 
НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА 
ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: ФОКУС-ПОКУС 


СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2: СЕРДЦЕ ЧЕЛОВЕКА-ДРАКОНА 


ШИЗАРИУМ 


Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 


3 на 3 месяца (сентябрь, октябрь, ноябрь) 


— 81 руб. 


Ш на 3 месяца (сентябрь, октябрь, ноябрь) с СО-ВОМ - 153 руб. 
О на 6 месяцев (сентябрь - февраль включительно) - 162 руб. 


Фамилия, имя, отчество 


Точный адрес: индекс 


область (край, район) 


город 


улица 


№4(19)'99 
№12(15)'98 
№12(15)'98 
№58)'98 
№2'97 
№297 
№3'97 
№2'97 
№4(19)'99 


№4(19)'99 
№3(18)'99 
№7(22)'99 
№9(12)'98 
№5120)'99 
№419)'99 

№6(9)'98 
№5(20)'99 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


№ З д з 
АНЕМ$ \$. РВЕОАТОН (АЧЕМ ОЕМО) 


АРАСНЕ-НАУОС 

АЗСНАМ: ТНЕ ОВАСОМ $ГАУЕВ 
ВАТТТЕРОМЕ 2: ТНЕ ВЕБ ОБУЗЗЕУ 
ВВЕАКМЕСК 

'САЗТВОЕ НОМОА ЗИРЕВВКЕ 2000 
С1ОЗЕ СОМВАТ 11: ТНЕ ЯУЗЗ1АМ РВОМТ 
СОММАМОО$: ВЕУОМО ТНЕ САЦ. ОЕ ООТУ 
СОВЗА!В$ 

ОАЯК УЕМСЕАМСЕ 

ОЕЕВ НОМТЕВ || 

ОВАКАМ: ОВОЕЯ ОЕ ТНЕ ЕГАМЕ 
ЕМЕСОВЕ: ТНЕ РАЧЕМ СТЕБ. 


ЕХРЕМОАВИЕ 

Е22 ИВНТМ6 3 

АСНТИМС ЗТЕЕЕ 

СВОМАОА 

СИАВСЛАМ ОЕ РААКМЕЗ$ (ТНЕ) 
НАМСУМ 3 

НЕЦ-СОРТЕВ 

НЕАОЕЗ$ ОЕ МЕНТ & МАСС 
НООЕМ & ОАМСЕЯОИ$ 
1МРЕНАЦ$М И! 
'МОЕРЕМОЕМСЕ МАЯ 

ЕРЕ СОВООМ Х$ ВАС!М6 
ГАМОЕВ 

ЦМК$ ($ 1999 

ЦУЕМАЕ! 

МАСНМЕЗ 

МАВ$ МАМАС$ 
МЕСНМАВЯЮВ 3 


'ОРЕСАЕ РОВМИКА 1 ВАСИН 

ОЦТСАЗТ 

РОМЕЯЗНИОЕ 

РВО РМВАЦ. ВС ВАСЕ 0$А 
ЗОССЕЯ 


РУМА $ТВЕЕТ 

СЦАКЕ 1: АВЕМА 

НААОАО ТУСООМ И 

ВАТЕАОАО ТУСООМ |: ТНЕ ЗЕСОМО СЕМТУВЕ 
ВЕОИМЕ 

ВЕОШЕМ; АУЕМСИМС АМСЕЕ 

ВЕ-МО! 


ЭНАООМ/ СОМРАМУ 

ЗНАТТЕВЕО ИСНТ 

ЗЕАМЕ 2ЕВО. 

ЗРОНТ$ САЯ 6Т 

ТАВ ТАЕК: ЗТАВЕТЕЕТ СОММАМО 
ЭТАЯЗНОТ: ЗРАСЕ С!ЯСИ$ РЕУЕВ 
УТОАЯМ 

ЗТВЕЕТ МАЯ 

ЗУВМАЯМЕ ПТАМ$ 

ЗУРЕАВКЕ МОАЕО СНАМРЮМЗНИР 
ТАМКТС$ 

ТНОУМОЕВ ВЕ/САОЕ 

ТОСА 2 ТОУВМб САВ$ 

ТОМ СЬАМС\"$ ВИТННЕ $. СОМ 
ТОМВ ВАШЕ || 60.0 

ТОМВ ЯАЮЕВ 

ТЕИРЦЕ РЕАУ 2000 

ТВОРНУ ВАЗ$ 30. 

ТУВОК 2: ЗЕЕО$ ОЕ ЕМЬ 
ТМИ$ТЕО ММО 

УЕТМАТЕ 8 ВАЦ- 

ОРВИУМС 2: [ЕАО АМО ОЕБТЯОУ 
\У-ВАЦУ 

\МАЯНАММЕВ 40,000: ЯИТЕЗ ОР МАЯ 
МИАВРОМЕ 2100 

УУСУ! МТАО 

УМЕ МЕТАЕ СОИМТВУ 

М!ОАМ$; АВМАВЕОООМ 

Х- ВЕУОМО ТНЕ РВОМПЕЯ 

Х бАМЕЗ РЯО ВОАВОЕЙ: 
АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


=-----------------а 


с С0-воМ -— 


МЕСТ 
А 7 ео Ел 54 - 


= 


37 р. 


ТИЕ НЕТН 
ЕНЕМЕНТ 


АКСИЕНТ 


и СОМ, 
ЗЕСЯЕТ 


79 
КВ 
НИГАЯНОЕ 3 
„ м 
15 М> 
«2 
ё : 
И 


с С0-ВОМ - 37 р. 


ЗТАВСЛАН 
РЕВ ОРЗ: вавобих аа уд в 


$1 МЕН 


: $ 
РНА СЕНТАЦАИ 


ь `` уааи 
а. ПОТ А 


о й 
ТЯ 


у то лы 
ва кн, 


Книгу «Место действия: «Вавилон-5» и старые 
номера «Игромании» можно купить в редакции (в 
двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), 
предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по 
тел. (095) 274-9059 или 274-9293 или приобрести 
наложенным платежом (вы будете платить на почте 


при получении). 


Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, 
Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. Или электронной 


почтой: Кагроуа@опйпе.ги 


Интернет-карта 


Е =. 


